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Resumo 
O presente relatório de projeto insere-se no âmbito do design de comunicação e 
tem como principal intenção compreender a importância do jogo didático na in-
fância e em particular na das crianças com transtorno do espetro autista e aplicar 
este conhecimento na produção de um suporte lúdico. Um conjunto de objetos 
que possam ser aplicados por educadores e por pais na procura de indicadores e 
estímulos que promovam o desenvolvimento cognitivo destas crianças.
O grupo etário a que este projeto se dedica corresponde ao intervalo entre os 
quatro e sete anos. A opção da escolha recai nos seguintes factores: o início da 
socialização, a formação dos primeiros grupos em ambiente escolar e as limita-
ções que as crianças portadoras de autismo encontram neste novo universo.
Para se desenvolver um objeto que ajude na adaptação ao contexto escolar, hou-
ve a necessidade de consultar vários estudos não só sobre a patologia do autis-
mo, mas também sobre a forma mais adequada de projetar um jogo com as ca-
racterísticas que entendemos serem necessárias: sobre a importância dos jogos 
didáticos na educação das crianças autistas, bem como acerca da importância do 
design enquanto disciplina integradora na sociedade.
Tendo em conta as características de comportamento relacionadas com o espe-
tro do autismo, decidiu-se elaborar um jogo que se dirigisse a um dos traços mais 
relevantes e mais marcantes do seu dia-a-dia: a forma como lidam com as rotinas 
diárias. Procurando facilitar o dia-a-dia concebeu-se um objeto que, primando 
pela simplicidade, despertaria a atenção, a vontade de interagir com os elemen-
tos constituintes do mesmo e a exploração de estímulos e concentração.
Palavras-chaves: Autismo; Design de Inclusão; Jogo didático; Aprendizagem; Ilustração 

Abstract 
The current project report is part of the communication design course and its main goal 
is to understand the importance of educational play in teaching children, in particular 
with autism spectrum disorder (ASD) and apply this knowledge to produce a playful 
support., that is a set of objects that can be used by educators and parents in search of 
indicators and stimuli that promote the cognitive development of these children.
This project is focused on children between four and six years old. This option was chosen 
because this is the age of the beginning of socialisation, the formation of groups in the 
school environment and the limitations of children with this disorder in this new universe.
To develop an object that helps adapting to a school environment, there was a 
need to research various studies, not only in autism pathology, but also on the most 
appropriate way to design a game, with characteristics that we believe should be 
necessary, in particular the importance of these educational games, in the education of 
autistic children, as well as the importance of design as a discipline that helps integrate 
them in society.
Taking into account the behavioral characteristics related to the autism spectrum, it 
was decided to develop a game that addressed one of the most relevant and striking 
traits of their day to day: the way they deal with their daily routines.
Seeking to make their daily routines easier, we conceived an object that excels for its 
simplicity, it would arouse the attention and the will to interact with the elements of 
their daily routines and the exploitation of stimulus and concentration. 
Keywords: Autism; Inclusive Design; Educational game, Learning; Illustration
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O Design enquanto disciplina tem ao longo da sua história contribuído para as mu-
danças sociais, culturais e tecnológicas da sociedade. Uma cooperação cujo alcance 
abrange o global e o local, respondendo aos problemas de comunicação da socieda-
de e oferecendo novas soluções ou produtos. A vontade de seguir esta via de pro-
jeto prático, relacionado com o Design de Inclusão, especificamente para crianças 
autistas, surgiu dado o interesse em artefactos como jogos didáticos destinados ao 
público infantil. Em análise constatamos que havia uma lacuna na criação de jogos 
já que a maioria não tinha um público infantil específico.
Geralmente, os projetos gráficos desenvolvidos por designers são estruturados para 
pessoas que apresentam características consideradas universais, que não revelam 
aparentes problemas de adaptação e que interpretam o funcionamento dos obje-
tos de uma forma eficaz e rápida. Contudo, existem indivíduos que necessitam de 
um apoio extra para poderem usufruir das funcionalidades destes objetos. As espe-
cificidades destes indivíduos impõem novos desafios a estes profissionais, pelo que 
esta área disciplinar deve responder igualmente a este desígnio, através da criação 
de objetos e mecanismos que contribuam para uma maior qualidade de vida desse 
grupo de pessoas, mas também que impulsionem a sua inclusão social e que propor-
cionem oportunidades. Este projeto dirige-se, às crianças com perturbação autista, 
procurando facilitar a sua inclusão na sociedade; torna-se, porém, num projeto de 
cariz mais abrangente devido a poder ser adotado e utilizado por todas as crianças. 
É abordada a importância do uso de determinados artefactos na educação das 
crianças com perturbação do autismo, como uma mais-valia para o processo de 
aquisição e desenvolvimento das suas capacidades cognitivas. Existe a necessida-
de de entender as características destas crianças no que se refere, por exemplo, 
à incapacidade de se relacionarem, caracterizando-se o seu comportamento pela 
dificuldade no contacto físico ou visual, pela resistência às mudanças, pela repe-
tição contínua de certos gestos, bem como, por começar a falar mais tarde, pela 
utilização do idioma de modo estranho ou até mesmo a ausência de fala, de modo 
a que consigamos determinar os pontos mais importantes para o desenvolvimen-
to deste projeto.
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Os autistas têm dificuldades em entender o que outros indivíduos dizem, poden-
do até repetir para eles mesmos as palavras que ouvem (ecolalia) ou inverter o uso 
de pronomes usando principalmente o «tu» em vez do «eu» para se referirem a si 
próprios. Estas limitações na interação social e na comunicação mostram que é ne-
cessário uma adaptação dos meios envolventes para proporcionar a estas crianças 
uma vida mais autónoma. Para Frances Tustin (1974), o termo «autismo» é utilizado 
para designar «um estado de sensações centradas no corpo que constitui a essência 
de si mesmo (...) Trata-se de um estado normal em que a auto-sensibilidade está foca-
lizada exclusivamente nas sensações corporais, sendo que os objetos do mundo exte-
rior são experimentados como parte do seu próprio corpo. Pessoas e coisas exteriores 
raramente são vistas ou usadas como tendo existência própria, na medida em que são 
percebidas como extensão das atividades corporais» (Tustin, cit. por Caldas, 2007, p.6).
Após o estudo das causas e características do autismo, procurou-se, dentro da teo-
ria do design, encontrar abordagens teóricas que sustentassem este projeto. Uma 
das áreas em que foi encontrada uma afinidade com este tema foi o design inclusivo, 
que se relaciona com a construção de um objeto idealizado e contribui para uma 
melhor adaptação e independência das crianças com necessidades especiais. Neste 
caso, a intenção é realizar um jogo didático que alcance a totalidade das crianças. 
Assim, o design apresenta-se como uma área de intervenção na qual existe uma 
preocupação na conceção de objetos adaptáveis às características cognitivas, físi-
cas e sociais de cada indivíduo e que por operar, essencialmente através da constru-
ção de códigos verbais e visuais, está condicionado pelas competências cognitivas 
ou de experiências anteriores que podem limitar a descodificação da informação.
Sobre as peças de design destinadas ao público infantil, objetos de estudo deste tra-
balho, o autor Eugênio Cunha explica que:
«Na sala de aula ou na sala de recursos, as atividades e os objetos que explo-
ram o sensorial são naturalmente estimulantes, ainda que não sejam obvia-
mente pedagógicos, podem adquirir essa função quando engajam o aprendiz 
e exercem efeito sobre o seu comportamento. Por exemplo: rasgar um jornal 
e brincar com água para aliviar tensões e desenvolver coordenação motora 
fina; usar tinta para rabiscar papéis indiscriminadamente com os dedos em 
forma de pinça, a fim de desenvolver a “pega do lápis”; subir as escadas e rolar 
pneus para atividades motoras amplas. As experiências sensoriais também 
podem ser uma forma de redução de ansiedade. Entretanto, muitas podem 
causar o efeito oposto, por isso o professor deve observar sempre a reação 
do seu aluno» (Cunha, 2012, p.63).
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O autor acrescenta ainda que «Já os materiais pedagógicos - que podemos chamar 
de “materiais de construção do conhecimento” - adquirem grande importância na edu-
cação em casos de autismo» (idem, 2012, p.64).
No caso da construção de objetos para utilizadores com necessidades especiais, 
o designer na maior parte das vezes está a projetar para todos, isto é, uma crian-
ça sem necessidades especiais consegue interagir com o mesmo objeto que foi 
construído para ser utilizado por crianças com perturbação autista. Assim, é 
possível criar um artefacto que contribui para a inclusão social de todos e não 
apenas de um público específico.
«Estar incluído é muito mais do que uma presença física: é um sentimento 
e uma prática mútua de presença entre a escola e a criança» (Rodrigues, cit. por 
Martins, 2012, p.106).
«[...] só estaremos perante uma inclusão com sucesso quando existir um es-
forço concertado que inclua uma planificação e programação eficazes para a 
criança com N.E.E.1, uma preparação adequada do professor do ensino regu-
lar, do professor do ensino especial e de todos os técnicos envolvidos no pro-
cesso; um conjunto de práticas e serviços de apoio; um pacote legislativo que 
se debruce sobre todos os aspetos da inclusão da criança com Necessidades 
de Ensino Especiais nas escolas regulares e um clima de bom entendimento e 
de cooperação entre a escola, a família e a comunidade» (Rodrigues, cit. por Martins, 
2012, p.116).
Segundo o Manual de Educação Especial da Direção Geral de Inovação e do Desenvol-
vimento Curricular:
«[...] Exige-se hoje que a escola seja para todos, na prática e não na lei; seja 
durante mais tempo, quer dizer, requer-se o prolongamento da perma-
nência de todos na escola; seja para aprender mais coisas, não apenas no 
plano dos saberes disciplinares e não disciplinares, mas também no plano 
das atitudes, das competências, dos valores, dos requisitos relacionais e 
críticos necessários à participação social e laboral; faça tudo isso sem qual-
quer tipo de descriminação, isto é, sem deixar para trás ou de fora os que 
apresentam maiores dificuldades de aprendizagem» (Ministério da Educação, cit. 
por Martins, 2012, p.112). 
1 Necessidade de Educação Especial
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Tendo em conta as preocupações manifestas por Rodrigues e Martins desenvolveu-
se a pesquisa e análise de artefactos existentes, procurando-se compreender as 
características dos mesmos, com vista à conceção de um jogo didático que propor-
cione a exploração dos estímulos no desenvolvimento de tarefas e que melhore a 
adaptação a situações de rotina, intensificando, assim, a concentração destas crian-
ças. O projeto assume-se como uma ferramenta de aprendizagem que acreditamos 
trará benefícios para as crianças autistas, bem como para todos os intervenientes 
diretos (pais, educadores, entre outros). As parcerias realizadas com as associações 
APEE2 (Fig.1) e Vencer Autismo3 (Fig.2)  foram determinantes para o delinear do conceito 
base do jogo, bem como para a sua experimentação e análise de resultados.
 1.1. Objetivos
Este trabalho tem o objetivo de perceber como podemos contribuir para a aprendiza-
gem, o desenvolvimento e a integração das crianças com transtorno do espetro do au-
tismo, idealizando e desenhando uma ferramenta lúdica que proporcione condições 
para a sua inserção e que potencie as suas capacidades. Deste modo, procuramos cru-
zar questões no âmbito do design de inclusão, da análise comportamental e do autis-
mo em busca de uma solução que corresponda às expectativas de integração destas 
crianças. Sendo que o aprofundamento de informação relacionada com o autismo le-
vanta perguntas às quais teremos de responder, nomeadamente as relacionadas com 
as necessidades de comunicação e de inserção social destas crianças.
Vários autores se referiram à importância da educação e da escola, em particular, no 
desenvolvimento das crianças com necessidades educativas especiais.
«Na década de 70, começou por reconhecer-se que a educação seria a melhor 
forma de modificar comportamentos desajustáveis, convertendo-se a partir 
desta década no principal método de tratamento, reconhecendo-a como a me-
lhor forma de melhorar a qualidade de vida das crianças com perturbação do 
espetro do autismo» (Bautista, cit. por Ferreira, 2012, p. 46).
«No contexto da integração escolar, na década de 1980, já ficavam no-
tórias as diferenças nas interações dos professores com alunos da edu-
cação especial. Percebia-se que os alunos com necessidades especiais, 
quando comparados aos alunos da educação regular, tinham menos opor-
tunidades para o desenvolvimento mais efetivo nas atividades de ensino» 
(Alves-Mazzotti, cit. por Cunha, 2013, p.35).
2 A Associação de Pais e Encarregados de Edu-
cação de Alunos com Perturbação do Espetro 
do Autismo tem como objetivo contribuir para 
o desenvolvimento sustentado das crianças, 
jovens e adultos com base num sistema de 
ensino inclusivo, que lhes proporcione condi-
ções para se integrarem enquanto cidadãos, 
através da defesa dos seus interesses e direi-
tos consignados na Constituição da República 
Portuguesa e na Convenção de Salamanca, de 
forma que melhorem a sua participação na so-
ciedade e na sua qualidade de vida.
Fig.1 Logótipo da Associação de Pais e Encarrega-
dos de Educação de Alunos com Perturba-
ção do Espetro do Autismo
3 A Associação Vencer Autismo tem uma pre-
sença ativa na vida das crianças com Perturba-
ção do Espetro do Autismo, contribuindo para 
ajudar as respetivas crianças e pais. Fornecem 
informação, meios, apoio terapêutico e psico-
lógico a todos os membros familiarizados com 
crianças autistas, sendo que, o objetivo da 
associação é fazer com que o sucesso chegue 
cada vez mais, a mais famílias.
Fig.2 Logótipo da Associação Vencer Autismo
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No decorrer dos anos, a questão da inclusão foi ganhando cada vez maior impacto 
e a sociedade começou a ter preocupações específicas que passaram por apro-
fundar e desenvolver técnicas que ajudassem a implementar a inclusão diaria-
mente.  Assim, este trabalho visa, igualmente, recolher informação sobre projetos 
elaborados para crianças com necessidades educativas especiais, dando priorida-
de aos que são desenvolvidos tendo como ponto de partida a inclusão com base 
em fatores como a estimulação sensorial, motora e cognitiva que influenciem o 
seu desenvolvimento. Pretendemos compreender os fatores positivos e nega-
tivos dos artefactos analisados e assim propormos um jogo que vá de encontro 
à nossa preocupação inicial – crianças com transtorno autista – mas ao mesmo 
tempo tendo um público infantil generalista.
Ao longo deste projeto surgiram algumas perguntas para além das referidas an-
teriormente, nomeadamente, de que forma o design e a ilustração podem contri-
buir para o eficiente desenvolvimento das crianças com transtorno do espetro do 
autismo; numa segunda fase, como se pode interagir com crianças com este tipo 
de distúrbio, como podemos estimulá-las, que tipo de materiais pedagógicos e 
lúdicos têm ao seu dispor e, por último, quais as características dos seus brinque-
dos, esperando conseguir responder a todas estas questões no desenvolvimento 
deste projeto. 
 1.2. Metodologia
Para compreender as necessidades especiais existentes, identificamos numa  ofer-
ta de artefactos já existentes do público-alvo e quais os mais utilizados. Levamos a 
cabo uma pesquisa com o objetivo de perceber que tipo de atividades no contexto 
escolar e familiar são, normalmente, realizadas com estas crianças e, por fim, pro-
curamos compreender o conceito do jogo e qual o significado que lhe é atribuído 
pelos educadores. Assim, e para entender de que forma o design de comunicação 
pode cooperar no desenvolvimento de ferramentas que atenuem as dificuldades 
das crianças com transtorno do espetro autista, abordamos temas, tais como, o pró-
prio design de comunicação, o design de inclusão, a ilustração e o autismo. 
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O início da pesquisa teve a finalidade de investigar as perturbações do espetro do 
autismo. Desenvolveu-se um levantamento teórico que sustenta o tema do pro-
jeto, de forma a compreendermos as suas características e limitações. Durante 
o o processo de recolha e análise de informação, podemos constatar a falta de 
estudos que correlacionem o design com o autismo e observamos que a literatu-
ra especializada nestas questões está mais direcionada para a área da Psicologia, 
Psiquiatria ou Ciências da Educação. Por este motivo, utilizamos como base de 
orientação para o nosso trabalho estudos individuais relacionados com o design 
ou com o autismo, recorrendo, assim, a estes dois pólos para a construção do arte-
facto final. Esta solução alicerçou-se no contacto com diversas associações espe-
cializadas na área, tendo conseguido a contribuição inicial da Associação de Pais 
e Encarregados de Educação de Alunos com Perturbação do Espetro do Autismo 
(APEE), localizada no Porto e posteriormente da Associação Vencer Autismo, 
também localizada no Porto.   
Através do trabalho como a APEE, e tendo em conta a seletividade característica 
das crianças autistas, pensou-se na elaboração de um jogo didático que permitisse 
executar as tarefas quotidianas com maior atenção, facilitando, deste modo, a sua 
aprendizagem e adaptação à rotina - um jogo didático com uma pluralidade de usos 
em diferentes ambientes e situações, que possibilitasse o estímulo dos sentidos e 
proporcionasse o desenvolvimento cognitivo.
Para atingirmos o fim delineado, documentar-nos sobre a importância do design, 
em especial do design inclusivo, foi decisivo para compreender a importância de um 
instrumento no alcance dos nossos objetivos. 
Numa fase inicial optamos por uma metodologia intervencionista, isto é, tendo 
em mente que o nosso objetivo seria encontrar uma via para que as crianças com 
perturbações autistas conseguissem melhorar algumas das suas ações quotidia-
nas. Este objetivo, apenas se torna alcançável através da colaboração da APEE, e 
posteriormente dos educadores da Vencer Autismo. Por fim, recorremos a uma 
metodologia qualitativa, que foi aplicada na análise dos resultados obtidos, não de 
uma perspetiva mensurável, mas sim no plano dos comportamentos, observando 
emoções, reações e sentimentos provocados pela interação com o artefacto criado. 
Neste sentido, a colaboração com os educadores da APEE e da Vencer Autismo foi 
decisiva para a troca de ideias e prática deste jogo didático. 
Ambicionou-se criar para estas crianças condições para que enriquecessem as suas 
capacidades, partilhando sensações de descoberta e de observação, ao mesmo 
tempo que desenvolvessem hábitos e interpretações pessoais.

02.
Autismo
 2.1. Origem do autismo
 2.2. Características do autismo
 2.3. A deteção e o diagnóstico precoce do autismo
 2.4. Diferentes perspetivas sobre o espetro do autismo   
  2.4.1. Híper-seletividade
  2.4.2. Teorias psicológicas sobre o autismo
  2.4.3. Coerência central
  2.4.4. Teoria da Mente
 2.5. Métodos de Intervenção para crianças com autismo
 2.6. Reflexão sobre aprendizagem dos autistas
Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA  | 25
«Mas o que é realmente autismo? Essa pergunta não é tão fácil de responder, 
pois não se conseguiu, até hoje, uma definição e uma delimitação consensual 
das terminologias sobre ele. A multiplicidade das terminologias fenomenoló-
gicas e, respetivamente, os seus sinónimos demonstram a complexidades do 
problema e a diversidade dos princípios de esclarecimento existentes até hoje» 
(Facion, cit. por Cunha, 2012, p. 19).
O transtorno do espetro do autismo aparece nos primeiros anos de vida e pode de-
rivar não só de causas genéticas como de uma síndrome ocorrida durante o período 
de desenvolvimento da criança, pelo que se torna complexa a elaboração de um 
diagnóstico precoce.
«Traduzido literalmente, autismo significa viver em termos do próprio eu (self), 
o que está de acordo com o facto, por demais constatado, de que uma criança 
em estado de autismo parece centrada em sim mesma, já que pouco reage ou 
responde ao mundo que a rodeia» (Tustin, 1975, p.9).
Segundo Cunha, a primeira vez que esta nomenclatura foi utilizada foi em 1911, 
pelo psiquiatra suíço, E. Bleuler que «descrevia a fuga da realidade e o retraimento 
interior dos pacientes como esquizofrenia. O autismo compreende a observação de 
um conjunto de comportamentos agrupados numa tríade principal: comprometi-
mentos na comunicação, dificuldades na interação social e atividades restrito-repe-
titivas» (Cunha, 2012, p. 20).
Kanner (1943), também psiquiatra, publicou as suas primeiras pesquisas relacio-
nadas com o tema no ano de 1943 e reconheceu uma nova síndrome psiquiátrica 
infantil, denominando-a, inicialmente, de «distúrbio de contacto afetivo», depois de 
ter levado a cabo a «observação clínica de crianças que não se enquadravam em ne-
nhuma das classificações existentes na psiquiatria infantil», ou seja, que apresentavam 
características diferentes das outras patologias, como, por exemplo, incapacidade 
de relacionamento interpessoal, atrasos na aquisição da fala ou dificuldades moto-
ras (Kanner, cit. por Cunha, 2012, p. 20).
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Um ano após a publicação do estudo de Kanner, Hans Asperger, pediatra residen-
te em Viena, publicou um artigo em que apresentava uma descrição de um grupo 
de rapazes com um quociente intelectual (Q.I.) dentro do nível médio ou acima 
da média, mas que, apesar disso, apresentavam dificuldades de integração social. 
Asperger verificou que «este grupo demonstrava excelentes capacidades linguís-
ticas, aplicando um vocabulário rico e elaborado. No entanto, apenas em forma de 
monólogo ou num contexto inapropriado, sendo patente uma falta de compreensão 
e reduzida capacidade de comunicação e de interação social. O pediatra verificou, 
também, que estes apresentavam alguns tipos de perturbações e sintomas de an-
siedade quando surgiam mudanças repentinas e manifestavam uma tendência por 
jogos solitários» (Soares, 2009, p.14).
É por essa razão que atualmente as crianças que manifestem perturbações do es-
petro do autismo, mas com um grau de inteligência elevado ou acima da média em 
determinadas matérias, são integradas no subgrupo da síndrome de Asperger (Psi-
cologia.pt, s/d). Os autores Williams e Wright (2008) utilizam mesmo a expressão 
«Distúrbios do Espetro do Autismo» para abranger todas as crianças com dificulda-
des relacionadas com o espetro.
Fig.3 Autismo
   fonte: lifehack.org
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 2.1. Origem do autismo
A origem do autismo não é consensual e várias explicações têm sido rejeitadas, 
desde a sua descoberta, por serem consideradas erradas. Apesar disso, psiquia-
tras, psicanalistas, psicólogos e outros profissionais levaram a cabo diferentes es-
tudos que, apesar de não terem contribuído para uma compreensão clara sobre 
a origem deste distúrbio, foram decisivos para desmistificar algumas definições 
que são hoje aplicadas (Cátia Silva, 2011). Investigações conduzidas em diferen-
tes países, nas últimas décadas, sugerem que o autismo tem origem em anomalias 
biológicas (Ibidem, 2011).
Para Quinhones-Levy, «o síndrome autista ainda é considerado como uma situação 
de base genética comprovada com uma hereditariedade superior a 90%. […] é aceite 
o modelo de hereditariedade complexa, ou seja, a interação de vários genes de susce-
tibilidade (3 a 6 genes) com o ambiente […] Entre os fatores ambientais desfavoráveis 
contam-se, portanto, alguns fatores pré e perinatais como por exemplo: doença genética 
associada - Síndroma do X frágil; algumas doenças metabólicas, cromossomopatia; em-
briopatia infecciosa – rubéola; varicela; toxoplasmose; infeções precoces – encefalite» 
(Quinhones-Levy, cit. por Santos e Sousa, s/d, p.6). No entanto, «as investigações efetuadas nos di-
ferentes países, ao longo das últimas décadas, são bastante sugestivas de que as origens 
do autismo se encontram nas anomalias biológicas, enquanto que alguns estudos seria-
mente realizados acerca dos fatores circundantes não conseguiram encontrar provas 
que indicassem que, ao nível das causas, tivesse alguma importância o ambiente familiar 
durante a primeira infância. Os estudos científicos ajudam pouco a pouco a compreen-
der os défices das funções especificamente psicológicas que dizem respeito às compe-
tências necessárias para a interação social, a comunicação e a imaginação» (Gonçalves, cit. 
por Hollerbusch, 2001, p.29).
Ao longo do tempo, a área da genética tem vindo a assumir um papel proeminen-
te para a determinação da origem do autismo. Por exemplo, os autores Gillberg 
e Steffenburg (1989) concluíram que o distúrbio genético que faz o desenvolvi-
mento do autismo é a Síndrome do X Frágil, caracterizada por uma anomalia nas 
moléculas de ADN do cromossoma sexual - daí os rapazes serem mais afetados 
(Oliveira, 2010 e 2011).
Marques afirma que «[...] apesar de ter vindo a ser detetada uma grande variedade de 
anomalias genéticas em indivíduos com perturbações do espetro do autismo, a forma 
como essa anomalia afeta o desenvolvimento cerebral ainda não é conhecida.» (Mar-
ques, cit. por Santos e Sousa, s/d, p.7). Existem também estudos do âmbito neurológico 
que identificam outras anomalias genéticas. «Acredita-se que existe um défice congéni-
to no sistema nervoso central, com efeitos imediatos e permanentes nos aspetos socioe-
mocionais do comportamento» (Pereira, cit. por Lopes, 2011, p. 37).
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 2.2. Características do autismo
O autismo infantil é um distúrbio do desenvolvimento que se manifesta lentamen-
te no crescimento. Ao completar três anos, a criança autista começa, geralmente, 
a viver num mundo à parte e a revelar uma incapacidade de se relacionar com as 
pessoas e com o meio envolvente. Para além disso, e especialmente se não tiverem 
um acompanhamento adequado na infância, não são, igualmente, capazes de viver 
autonomamente quando atingirem a idade adulta. A recuperação total nunca é 
possível, no entanto, é possível diminuir os comportamentos incomuns de forma a 
minimizar os aspetos negativos.
O espetro autista caracteriza-se por um conjunto de obstáculos no desenvolvimen-
to, na compreensão e aprendizagem, uma vez que as crianças com este distúrbio 
apresentam uma grande dificuldade de comunicação interpessoal e adaptação so-
cial. Este distúrbio é bastante complexo, uma vez que o seu efeito varia de criança 
para criança - algumas podem revelar talentos específicos e elevadas capacidades 
intelectuais, enquanto que outras podem apresentar dificuldades na aprendizagem 
diária e na capacidade de concentração, tornando-se difícil uniformizar as caracte-
rísticas do espetro do autismo. Bosa e Baptista dizem mesmo que o «[...] autismo é 
uma síndrome intrigante porque desafia o nosso conhecimento sobre a natureza huma-
na. Conviver com o autismo é abdicar de uma só forma de ver o mundo, [...] é percorrer 
caminhos nem sempre equipados com um mapa nas mãos, é falar e ouvir uma outra lin-
guagem, é criar oportunidades de troca e espaço para os nossos saberes e ignorância» 
(Bosa e Baptista, 2002, p. 37). Fejerman e Rapin acrescentam que «as características com-
portamentais que distinguem as crianças com autismo daquelas que apresentam outros 
tipos de perturbações do desenvolvimento relacionam-se basicamente com a sociabili-
dade, o jogo, a linguagem, a comunicação no seu todo, assim como o nível de atividade e 
o repertório de interesses» (Fejerman e Rapin, cit. por Lima, 2012, p. 60).
Assim, à medida que as crianças com transtorno do espetro do autismo se desen-
volvem, vão-se tornando cada vez mais mais passivas na interação social, aplicando 
uma linguagem pouco usual no contacto com terceiros. Estas crianças apresentam 
um défice do relacionamento tendo muitas dificuldades em identificar as emoções 
e os sentimentos dos outros e apresentam reações anormais perante sensações 
tais como a audição, a visão, o tato e o equilíbrio (Hollerbusch, 2001).
A disfunção da criança autista verifica-se na capacidade de responder a estímulos 
internos e externos. Assim, podemos afirmar que a sua maior dificuldade se regista 
no âmbito social (Pereira, 2006).
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Apesar de existirem múltiplas definições para o que é o autismo, todas têm algo em 
comum, nomeadamente, o facto de se tratar de autismo do foro comportamental, 
sendo alguns dos seus principais sintomas a dificuldade de socialização e de comu-
nicação ou a incapacidade de ser criativo. Atualmente, concorda-se também em 
que este distúrbio afeta o desenvolvimento, manifestando-se de diferentes formas 
ao longo da vida, dependendo da fase em que se encontra a criança, tal como da sua 
idade cronológica (Silva, 2011).
Como já foi referido, os comportamentos observados em crianças portadoras de 
autismo apontam para dificuldades no relacionamento com o outro, tanto no que se 
refere à linguagem verbal como à não-verbal; a inaptidão para desenvolver e lidar 
com emoções manifesta-se em reações desajustadas perante estímulos ou na difi-
culdade em aderir a novas brincadeiras. Assim, e tendo em atenção que as formas 
de comportamento da criança autista se alteram, pode concluir-se que a forma de 
trabalhar e o grau de dificuldade que se experimenta ao fazê-lo com este público 
são determinados pelas características que vamos encontrar, sendo que serão es-
tas a definir o tipo de intervenção a realizar (Oliveira, 2011).
As características das crianças autistas podem ir desde dificuldades em descodi-
ficar expressões ou emoções; manifestação de interesses repetitivos e estereoti-
pados e de rituais compulsivos; resistência a mudanças; dificuldade em expressar 
as suas necessidades; apego a objetos; alheamento; hiperatividade e manifestação 
de comportamentos agressivos; necessidade de ser estimulado; fraca linguagem 
falada mas utilização de uma linguagem rebuscada; ecolalia (repetir o que os ou-
tros dizem); discurso na 2ª ou 3ª pessoa; hiporreatividade e passividade extrema 
(Oliveira, 2009).
«As crianças mais pequenas além de serem ‘peritas’ em isolarem-se mesmo 
numa sala cheia de familiares, podem sentir dificuldades em acariciar, aver-
são aos afetos, ausência de contacto visual ou de resposta à voz dos pais [...] 
As interações sociais são pouco frequentes e, usualmente, menciona-se que o 
indivíduo com autismo vive num ‘mundo à parte’ ou ‘no seu próprio mundo’ [...] 
Ao nível da vinculação, estes mantêm pouco contacto com os parentes mais 
próximos, como o pai ou a mãe» (Siegel, 2008, p.41).
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 2.3. A deteção e o diagnóstico 
  precoce do autismo 
Segundo Bryna Siegel (2008) a criação de um diagnóstico tem dois propósitos: re-
conhecer o problema e resolvê-lo. Se existe um diagnóstico isso quer dizer que o 
problema é reconhecível e já aconteceu antes, o que faz com que, ao diagnosticar 
estejamos automaticamente a aceder a diferentes serviços de apoio que levam à 
melhoria ou à resolução do problema. 
O diagnóstico é fundamental para permitir explicar à família o que a criança tem, 
informando sobre o que os pais podem vir a esperar da criança e descrevendo as 
características e sintomas das perturbações do espetro do autismo. Com esta infor-
mação em tempo útil, a família pode conhecer os pontos fortes e fracos da criança 
diagnosticada e, assim, planear um tratamento e encaminhamento de forma a que 
se colmatem as suas necessidades e dificuldades. 
A Classificação Internacional de Doenças, da Organização Mundial da Saúde (CID 
OMS) descreve o autismo como um transtorno invasivo do desenvolvimento. O 
manual aponta, também, outros distúrbios enquadrados no diagnóstico do autis-
mo, tais como: 
Síndrome de Asperger, que difere do autismo clássico especialmente no nível 
de atraso, leva ao isolamento da criança no seu próprio mundo com interesses 
em campos específicos, com pensamentos complexos, rígidos e impermeáveis a 
novas ideias.
Autismo Atípico, em que há um empenho geral do progresso da relação social, da 
comunicação verbal e não-verbal e a existência de preconceção comportamental, 
interesses e diligências para a classificação do transtorno autista, em relação a ida-
de indolente do seu princípio.
Transtorno de Rett, que advém de causas desconhecidas e que se representa por 
um grande atraso mental que se identifica apenas após os primeiros meses de vida 
de funcionamento normal, relatado em crianças do sexo feminino. Possui severo 
prejuízo no desenvolvimento da linguagem expressiva e recetiva, aliado a um gran-
de retardo mental e psicomotor, além da probabilidade de incidência de convulsões.
Transtorno desintegrativo da Infância, mais raro do que o autismo mas de indícios 
semelhantes ao transtorno de Rett, incide predominantemente em rapazes sendo 
geralmente acompanhado por um atraso mental. 
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Para Siegel, «[...] o diagnóstico do autista é feito com base numa avaliação do compor-
tamento da criança, incluindo testes às suas interações sociais, à sua inteligência, à sua 
linguagem recetivo-expressiva, ao seu comportamento adaptativo e à presença, ou 
ausência, de sinais específicos de autismo» (Siegel, 2008, p.119). Assim, «um diagnóstico 
precoce realizado por uma equipa transdisciplinar envolvendo todos os elementos que 
interagem com a criança (pais, técnicos de saúde, educação e outros julgados convenien-
tes), a aplicação de instrumentos específicos de diagnóstico e a planificação conjunta da 
intervenção, são fundamentais para melhorar a inclusão destas crianças e famílias na 
sociedade em que vivem» (Nicolau, 2010, p.11).
Para uma maior probabilidade de obter melhores resultados é essencial um diag-
nóstico numa idade ainda precoce, assim poderá ser possível prevenir e diminuir 
possíveis problemas comportamentais, consequentes de hábitos ou obsessões já 
adquiridos e prejudiciais para a aprendizagem. Intervir o mais cedo possível nas 
áreas de desenvolvimento poderá possibilitar às crianças com autismo maior 
qualidade de vida. A investigação sobre este tema através das normas da Orga-
nização Mundial de Saúde (CID-10)4  e da Associação Americana de Psiquiatria 
(DSM-IV)5 permitiram que, hoje em dia, seja possível debater e diagnosticar com 
maior precisão esta deficiência, como tal, os critérios criados por estas organiza-
ções devem servir como base de diagnóstico deste distúrbio. Tanto o manual da 
Organização Mundial de Saúde como o da Associação Americana de Psiquiatria 
demonstram a dedicação e empenho destas organizações na busca de um diag-
nóstico adequado e preciso.
Ambos os manuais coincidem na definição das características que devem servir 
como critérios de diagnóstico do autismo. Assim, comportamentos que impliquem 
o uso alterado da expressão facial, do contacto visual, da postura corporal, bem 
como a incapacidade de fomentar as relações sociais ou de recolher nelas prazer e 
satisfação, manifestam-se nestas crianças. Por outro lado, a alteração na qualidade 
da comunicação, com particular enfoque no atraso ou na ausência da linguagem fa-
lada e do jogo de «faz de conta», são também elementos referidos nos dois manuais. 
O último traço referido nestes documentos diz respeito aos interesses e atividades 
repetitivos e estereotipados, dos quais é representativa a repetição continuada de 
movimentos ou o apego a rotinas específicas não funcionais.
4 A Classificação Internacional de Doenças, da 
Organização Mundial da Saúde é utilizada 
desde o século XIX para classificar doenças e 
outros problemas de saúde registados em vá-
rios tipos de registos de saúde.  O CID-10 foi 
aprovado pela Assembleia Mundial de Saúde 
em Maio de 1990 e entrou em uso nos Estados 
Membros da Organização Mundial de Saúde 
a partir de 1994. Utilizam esta nomenclatura 
para traduzir os diagnósticos de doenças ou 
outros problemas de saúde num código alfa-
numérico, permitindo armazenar e recuperar 
mais facilmente os dados. Disponível em www.
who.int/classifications/icd/en/  
5 A Associação Americana de Psiquiatria publi-
cou a maior revisão do Manual Diagnóstico e 
Estatística de Transtorno Mental em 1994, foi 
desenvolvido para auxiliar no diagnostico do 
paciente após a sua avaliação psiquiátrica. O 
seu sistema de classificação categórica, que 
funciona com categorizações onde é diagnos-
ticado o paciente por aproximação.
32 | Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA 
 2.4. Diferentes perspetivas 
  sobre o espetro do autismo (PEA)
No decorrer dos anos, existiu a necessidade de criar programas de investigação no 
campo do autismo, de forma a que se desmistificasse a doença perante a sociedade 
e, simultaneamente, que se avançasse no desenvolvimento de técnicas que permi-
tissem, se não a cura, pelo menos a diminuição dos seus sintomas. 
Os programas existentes variam na sua estrutura, no uso das técnicas de estímu-
lo e de reforço e nos produtos que utilizam. O autismo representa um desvio em 
relação ao desenvolvimento típico; quando este não é detetado numa fase inicial 
de vida, o atraso da criança vai acentuar-se cada vez mais. O sucesso em adulto é 
comprovado nas crianças que foram acompanhadas por profissionais de modo a 
trabalhar as suas dificuldades.
Os autistas que entendem totalmente os comportamentos sociais típicos e es-
perados (associados ao «faz de conta», tanto a brincadeira como para chamar a 
atenção) podem não os demonstrar. A regulação da perceção visual e auditiva dos 
autistas atípicos é, atualmente, a explicação mais plausível para os comportamen-
tos autistas característicos. 
É normal a resistência das crianças autistas ao que é pedido, fazendo birra ou até 
fugindo, assim, é importante a ação do educador de não valorização destas atitudes, 
insistindo de forma lúdica e pacífica na situação. A boa aprendizagem possibilita a 
descoberta gradual, impulsionando os estímulos cognitivo e sensorial.
  2.4.1. Híper-seletividade
Os obstáculos vividos pelas crianças com autismo são atribuídos à dificuldade de 
memória e de concentração. No ensino de crianças com transtorno do espetro 
do autismo, é necessário repetir vezes sem conta as mesmas tarefas, de modo a 
que consigam interiorizar o método e compreender a tarefa em questão. Eugênio 
Cunha afirma que «as palavras e os sons parecem ter menor tempo de vida na memó-
ria, enquanto as figuras, os símbolos e os objetos permanecem mais tempo, porque são 
compreendidos de forma visual e tátil […] a atenção é extremamente relevante na apren-
dizagem escolar. Os pensamentos conectam-se e atuam no nosso desenvolvimento 
cognitivo à medida que experienciamos situações quotidianas. […] Na escola percebe-se 
que quanto maior for a dificuldade da execução de uma tarefa, mais difícil será a concen-
tração. Todavia, quando o aprendiz gosta do que faz e está motivado, o foco da mente 
torna-se mais fácil, mesmo diante das dificuldades das tarefas. Assim também ocorre no 
autismo. Quando conseguimos atrair a atenção do aluno, ele se concentra nas tarefas, 
cria oportunidades e ganhos no seu aprendiz» (Cunha, 2012, p.82).
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O processamento sensorial é quase sempre um desafio para as crianças com autis-
mo, sendo um ponto de partida para tudo. Muitas crianças apresentam híper sele-
tividade a estímulos do dia-a-dia como sons, texturas, cheiros, entre outros. A sua 
influência é demonstrada ao analisar o comportamento dividindo todas as capaci-
dades em pequenos passos, sendo cada passo ensinado através da repetição, mi-
nimizando e simplificando a informação num ambiente autista quando se ensinam 
capacidades básicas. «A híper seletividade de estímulos, na qual os autistas respondem 
apenas a uma parte do estímulo ou até a partes irrelevantes do meio envolvente, foi 
identificada por analistas de comportamento como uma falha dos autistas para apren-
der a generalizar, uma aparente falha em prestar atenção» (Lovaas, cit. por Silva, 2011, p.39).
Os comportamentos de auto estimulação como, por exemplo, balançar o dorso, 
cheirar objetos, entre outros, interferem com a aprendizagem de comportamentos 
ensinados, mas isso não acontece sempre e os interesses destes comportamentos 
(mapas, calendários, filmes) têm sido usados produtivamente como reforços.
  2.4.2. Teorias psicológicas sobre o autismo
 Dada a complexidade do tema, torna-se necessária a procura de explicações para as 
características das perturbações do espetro do autismo, tendo surgindo, ao longo 
do tempo, várias teorias sobre o assunto, sendo que passamos a enunciar algumas. 
«As teorias que tentam explicar as perturbações autistas são muitas. Elas 
vão desde as teorias comportamentalistas, que têm por base os mecanismos 
psicológicos e cognitivos, até às teorias neurológicas e fisiológicas, que têm por 
base informação biológica» (Marques, cit. por Saldanha, 2014, p.54).
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Assim, os mais relevantes estudos são feitos seguindo as linhas orientadoras das 
seguintes teorias:
Teorias Psicogenéticas. Defendem que as crianças no seu nascimento não tinham 
nenhum tipo de transtorno do espetro do autismo, mas que desencadearam um 
quadro de autismo no decorrer do seu desenvolvimento. No âmbito destas teorias, 
Tustin (1975, p.86) aborda alguns dos tipos de autismo cujos fatores precipitantes 
são diversos, a saber: o Autismo Primário Normal, em que a interação com a mãe 
assenta em processos complexos de proteção; o Autismo Primário Anormal, em 
que se regista a quase total ausência de estimulação sensorial e uma necessidade 
premente de proteção da mãe; o Autismo Secundário Encapsulado, caracterizado 
pela inibição, usada como forma de defesa, bem como por um elevado grau de inte-
ligência, mas uma baixa tolerância à frustração; por último, o Autismo Secundário 
Regressivo, que apresenta um portador de autismo que colapsa perante o stresse e 
que revela, igualmente, uma fraca tolerância à frustração.
Estas teorias são defendidas por poucos autores e é de salientar que toda esta in-
formação derivou de estudos feitos a crianças autistas e aos seus respetivos pais, 
porém, há que ressalvar que «Confundem as causas com as consequências, pois as 
alterações verificadas nos pais surgem em consequência da convivência com esse filho» 
(Polaino, cit. por Saldanha, 2014, p.56). 
Teorias Biológicas. Defendem que o transtorno do autismo se deve a fatores intrín-
secos ao desenvolvimento biológico do indivíduo: genéticos; anomalias químicas; 
de tipo infeccioso; teoria da disfunção cerebral e do hemisfério esquerdo; imu-
nológicos. Assim, acreditam que as motivações para este distúrbio serão do foro 
neurobiológico, ainda que não tenham sido ainda detetadas e, por essa razão, não 
passando de hipóteses.
Teorias Comportamentalistas. Julgam que o autismo é um transtorno percetivo 
e cognitivo ao invés de ser relacional. Desta forma, para que seja tratado, há que 
fomentar comportamentos desejados e reduzir os indesejados, podendo haver pré-
mios ou castigos para incentivar os primeiros e desencorajar os segundos.
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Teorias Cognitivas. Regem-se pela importância que o jogo tem no desenvolvimen-
to cognitivo das crianças (Piaget, 1961), apresentando-se como uma forma privile-
giada de assimilar conhecimentos. O jogo pode envolver transformações no pen-
samento, nomeadamente selecionar determinados objetos ou situações e ignorar 
outros, ao mesmo tempo que incita à pretensão da própria criança e dos outros.
Teorias Psicanalíticas. Bruno Bettelheim compara a angústia sentida pelos autis-
tas com a sentida aquando de uma situação de morte iminente, no entanto, em sua 
defesa, a criança autista luta contra esse sentimento. «Se uma criança, por qualquer 
razão, é incapaz de imaginar seu futuro de modo otimista, estabelece-se uma parada 
no desenvolvimento. O exemplo extremo pode ser encontrado no comportamento da 
criança que sofre de autismo infantil. Ela não fez nada ou intermitentemente irrompe 
numa explosão temperamental grave, mas em qualquer caso insiste em que nada deve 
ser alterado no seu ambiente e nas condições de sua vida» (Bettelheim, 2002, p.138). 
Este autor sugere a hipótese de que o autismo é uma paragem psicogenética preco-
ce que se manifesta por um bloqueio do bebé no relacionamento de «mutualidade 
mãe-filho», deixando, assim, os pais fora de todo o processo terapêutico. O autismo 
não é visto como algo inato, sendo que o meio ambiente e a relação mãe/filho tam-
bém não são suficientes para provocar o autismo (Bettelheim, 2002). 
  2.4.3. Coerência central
A Teoria da Coerência Central aborda a capacidade de juntar pormenores, com-
preender situações e generalizar do ser humano. As pessoas com perturbação do 
espetro do autismo dão atenção a pormenores, mas no entanto, não conseguem 
juntá-los de forma a concretizar a ideia coerentemente. Através desta abordagem 
conseguimos interpretar um pouco melhor as perturbações características do au-
tismo, e assim, enquadrar os seus respetivos problemas comportamentais. O que 
justifica não só os défices de atenção como poderá explicar, também, alguns sinais 
de isolamento, os gestos corporais repetitivos e uniformes bem como o desinteres-
se por um leque amplo de temas.
Frith (1989) descreveu a «coerência central» como a capacidade de dar sentido às 
situações e aos acontecimentos de acordo com o contexto. Isto não acontece com 
os indivíduos autistas.
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Há dificuldades que se pode esperar que ocorram quando se verificam aspetos re-
lacionados com o comportamento, a saber, a dificuldade em reconhecer imagens 
de conjunto, dar sentido aos acontecimentos de acordo com o contexto, bem como 
dar preferência ao detalhe. Segundo Frith, o educador da criança com o espetro 
autista deverá ter em atenção as características que incluem o facto de a criança 
não se concentrar necessariamente no que o educador pode considerar ser o foco 
de atenção ou o objetivo da tarefa, impondo-se a sua própria perspetiva relativa-
mente à situação de aprendizagem, uma vez que, para ela, assume maior relevo. A 
criança autista sente-se mais segura mantendo rotinas já suas conhecidas, pelo 
que é natural que manifeste preferência pelas mesmas, afastando-se de comunica-
ções ou ações de terceiros, alheias ao seu entendimento; desta forma, será muito 
difícil a tarefa de a cativar para novas atividades. Desta forma a própria inaptidão 
da criança para falar sobre ideias novas, estimulantes e interessantes constitui tam-
bém um obstáculo no progresso em relação a este traço. Por outro lado, o educador 
depara-se com a ausência de um princípio de orientação ou um objetivo definido 
nestas crianças, que originará a ausência de discernimento para determinar a im-
portância de uma determinada tarefa. A ter em conta, será ainda, a dificuldade ma-
nifestada na organização da informação pessoal; isto é, não conseguir organizar a 
sua mochila para o dia de aulas seguinte ou não ser capaz de se orientar na escola a 
tempo da aula seguinte são consequências da falta de um plano geral ou de um prin-
cípio de orientação. Ainda assim, e apesar de todas as características enunciadas, a 
criança autista pode demonstrar excelentes aptidões numa determinada área do 
conhecimento, no entanto, é natural que não consiga elaborar generalizações em 
muitas circunstâncias. O último ponto com o qual os educadores têm de lidar é, 
realmente, com a tendência da criança autista para não cumprir as diretrizes que 
lhe são dadas, sendo que este aspeto é de mais difícil gestão por terem, na mesma 
sala, muitas vezes, uma turma composta por 30 alunos ou mais a seu cargo.
Todas estas dificuldades resultantes do proposto Défice de Coerência Central 
afetam a capacidade da criança se integrar na sua turma da escola, limitando a sua 
aptidão para colaborar ou simplesmente reparar nas necessidades de terceiros - o 
que afeta não só o plano comportamental mas também o psicológico, ou seja, a ca-
pacidade para ter um processo escolar de acordo com os padrões comuns.
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  2.4.4. Teoria da Mente
Em 1989, o Frith afirmou que alguns aspetos do funcionamento do autismo são 
inexplicáveis apenas pela «Teoria da Mente» - por exemplo, a grande necessidade da 
rotina, a existência de capacidades especiais, a obsessiva preocupação por deter-
minados assuntos e a tendência para insistir na semelhança. Este conceito provém 
de estudos realizados com chimpanzés e o seu efeito para o estudo do autismo foi 
levado a cabo, inicialmente, por três investigadores, a saber, Baron-Cohen, Leslie e 
Frith em 2005 (Barth, Passerino e Santarosa, 2005).
 «A Teoria da Mente significaria a capacidade de atribuir estados mentais a ele 
mesmo e a outras pessoas e dessa forma poder predizer o comportamento dos 
outros a partir das suas crenças, desejos e intenções representadas no estado 
mental [...]. Assim, devido a esta falta de teoria da mente as pessoas autistas se-
riam incapazes de realizar ações simbólicas ou imaginativas, pois para elas são 
necessárias meta representações, ou seja, representações de segunda ordem» 
(Barth, Passerino e Santarosa, 2005, p.4).
Alan Leslie defende que a Teoria da Mente relaciona-se com a competência cogni-
tiva que constrói e manipula as representações, estabelecendo o que se denomi-
na de meta representações. Um exemplo deste processo é o jogo do faz de conta, no 
qual o indivíduo usa a meta representação para refletir sobre o mundo real; assim, 
a representação primária da realidade adquire novas interpretações, nascendo 
uma representação secundária, fruto da forma como cada criança representa o 
contexto que a rodeia.
Estando a Teoria da Mente relacionada com a perceção de comportamentos e 
emoções, não é difícil perceber de que maneira as crianças autistas têm dificul-
dades em desenvolvê-la. De facto, uma vez que se observam nelas obstáculos no 
que diz respeito à captação e interpretação dos comportamentos do outro, não 
conseguem construir um padrão de emoções e de reações que as ajude a elas pró-
prias, a posicionarem-se em relação às outras pessoas; a ausência da capacidade 
de metarrepresentar prende-se com o facto de não poderem definir uma repre-
sentação primária sólida.
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A maioria das crianças desenvolve a capacidade da Teoria da Mente por volta dos 4 
ou 5 anos de idade, o que pode ser demonstrado experimentalmente com o teste da 
«falsa crença». As crianças autistas, se alguma vez desenvolvem esta característica, 
o fazem depois das crianças não-autistas, dependendo da gravidade da patologia.
As pessoas autistas de alto funcionamento6 - por exemplo, aqueles com uma forma 
mais leve de autismo, tais como a síndrome de Asperger - frequentemente desen-
volvem mecanismos compensatórios para lidar com as suas dificuldades em com-
preender o pensamento de outras pessoas. 
6 Autistas de alto funcionamento são carac-
terizados por possuir mais capacidades de 
aprendizagem, tal como, podem possuir uma 
inteligência acima da media.
Fig.4 Gráfico representativo dos principais 
   aspectos abordados
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 2.5. Métodos de Intervenção 
  para crianças com autismo
O autismo é caracterizado por apresentar características que influenciam a forma 
de pensamento dos seus portadores. As crianças com transtorno do autismo têm 
uma forma muito particular de raciocinar e dificuldades específicas na estruturação 
do seu pensamento. Estas crianças apresentam constrangimentos na compreensão 
do meio ambiente e adaptação ao mesmo, na seleção, no processamento de infor-
mação e na resposta aos estímulos sensoriais. Observam-se, desta forma, algumas 
barreiras que dificultam a aprendizagem destas crianças; barreiras essas que se ma-
nifestam em crianças com elevado nível intelectual e também naquelas com dificul-
dades muito marcadas. Estas crianças, futuramente, podem vir a ter sucesso na sua 
vida pessoal e profissional, mas para isso irão precisar de formas de auxílio para se 
adaptarem, nomeadamente no combate às dificuldades sociais e de comunicação.
São claramente notórias as perturbações no processamento sensorial, na capacida-
de de atenção, na sequencialidade, na motivação, na resolução de problemas (por 
muito que o grau de dificuldade seja baixo), na memorização, na cognição social e na 
linguagem. Assim sendo, existe a necessidade de adequação dos métodos de inter-
venção, que devem ser aplicados pelos pais e pelos educadores, para proporcionar 
melhores resultados nas crianças com transtorno do espetro do autismo. Aborda-
mos alguns desses métodos, tais como:
DIR
O modelo das Diferenças Individuais na Relação (DIR), foi desenvolvido nos Es-
tados Unidos por Stanley Greenspan7 (Fig.5) e Serena Wieder8 (Fig.6)  e trata-se de um 
meio de intervenção que pretende ser explicativo das perturbações do espetro do 
autismo; permite uma avaliação compreensiva e um programa de intervenção es-
pecífico e único, proporcionando uma ampliação dos círculos de comunicação da 
criança e, consequentemente, construindo os seus pontos fortes.
«O modelo baseia-se numa abordagem de desenvolvimento mental e estru-
turalista e na certeza de que em todas as crianças existe alguma capacidade 
para comunicar e que, essa capacidade depende do seu grau de motivação e 
envolvimento afetivo. Tem assim como principal objetivo construir estruturas 
saudáveis para as capacidades sociais, emocionais e intelectuais das crianças 
mais do que agir em esquemas e comportamentos isolados» (Silva, 2011, p.47).
7 Stanley Greenspan era um professor clínico 
de Psiquiatria, Ciência Comportamental, e 
Pediatria na George Washington University 
Medical School e um psiquiatra infantil. Ficou 
conhecido por desenvolver a abordagem 
Floortime, que influenciava o tratamento das 
crianças com transtorno do espetro do autis-
mo e deficiências de desenvolvimento. 
8 Selena Wieder é diretora clínica, fundadora 
e presidente associada do Conselho Interdis-
ciplinar sobre Perturbações do Desenvolvi-
mento e Aprendizagem (ICDL). Entre 1999 
até 2010, fundou e dirigiu o modelo DIR, um 
programa de formação de competências de 
caso, para profissionais multidisciplinares.
Fig.5 Fotografia de Stanley Greenspan
Fig.6 Fotografia de Selena Wieder
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Considera portanto, que todas as crianças têm capacidades de comunicação e 
que estas dependem do grau de motivação e de envolvimento afetivo. Está as-
sociado à abordagem Floor-Time, que consiste numa intervenção interativa e que 
tem como objetivo envolver a criança numa relação afetiva. A Floor-Time inclui no 
seu modus operandi exercícios de resolução de problemas, bem como uma equipa 
multidisciplinar, constituída por terapeuta da fala, terapeuta ocupacional e pro-
fissionais de saúde mental (psicólogo, assistente social); enfatiza, ainda, a impor-
tância da intervenção dos pais, uma vez que a relação emocional que estabelecem 
com a criança é essencial. Aqui, são privilegiadas as estratégias que envolvam a 
interação com a criança, facilitando e desafiando a criação de novas ideias e a ca-
pacidade do «faz de conta».
ABA
A Análise de Comportamento Aplicada (Applied Behaviour Analysis) baseia-se na 
execução de exercícios de desenho, implementando e avaliando as modificações 
registadas, de forma a que se produzam melhorias significativas no comporta-
mento. Ivar Lovaas9 (Fig.7) foi considerado um dos pais do método ABA. Sete ele-
mentos são essenciais: 
· Comportamentos escolhidos deverão ter relevo social;
· Os ambientes e os acontecimentos físicos deverão ser registados com precisão;
· Deverão existir provas claras e contundentes, de que a intervenção é responsá-
vel pela mudança de comportamento da criança;
· As técnicas usadas deverão descrever as condições ao ponto de permitir uma 
duplicação das mesmas por outra pessoa;
· Deverá existir relevância dos princípios estabelecidos e aceites;
· Deverá ser eficaz e alterar significativamente o comportamento escolhido que 
deverá manter-se numa variedade de ambientes.
9 Ivar Lovaas era um psicólogo norueguês-ame-
ricano clínico e professor da Universidade da 
Califórnia, Los Angeles. Foi considerado um 
dos pais da análise aplicada de comportamen-
to (ABA), que anteriormente era designada de 
modificação da técnica de Lovaas e foi a pri-
meira a demonstrar que o comportamento das 
crianças autistas pode ser modificado através 
do ensino. 
Fig.7 Fotografia de Ivar Lovaas
Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA  | 41
«Dunlap & Ken (1977) dizem-nos que a técnica ABA apresenta determinadas 
características que tornam coerente uma ligação entre a filosofia e a educação 
especial, sendo elas: uma grande ênfase na individualização; grande conside-
ração pelo empirismo e observação direta como princípios básicos; uso de 
procedimentos educativos eficazes (reforço positivo, análise de tarefas, com-
portamento modelado, desenvolvimento de estratégias de autorregulação); 
focalização da função sobre a forma e disciplina dinâmica, baseada numa per-
sistente experimentação e pesquisa contínua de melhoria. Esta abordagem é 
caracterizada pela utilização de um meio cuidadosamente controlado, onde se 
destacam os estímulos relevantes, o ensino – de forma sistemática e direta – de 
unidades de comportamento pequenas e mensuráveis, e o reforço das respos-
tas corretas» (Saldanha, 2014, p.267 e 268).
Esta metodologia é concebida para demonstrar, através de dados claros e objetivos, 
que os procedimentos estão a modificar comportamentos. As intervenções são de-
lineadas para cada indivíduo, admitindo que a função dos comportamentos varia de 
acordo com uma complexa combinação de variáveis.
TEACCH
O método de Tratamento e Educação de Autistas e da Comunicação Relacionados 
com Crianças Deficientes foi iniciado em 1972 por Eric Schopler10 (Fig.8), com o intui-
to de adaptar o ambiente, de forma que a compreensão das crianças em relação aos 
locais que frequentam fosse facilitada. Assim, promove a independência da criança, 
de maneira que ela própria preencha o seu tempo.
«O TEACCH não é apenas uma simples abordagem ou método, mas sim um 
programa que procura responder às necessidades dos autistas, recorrendo 
aos melhores métodos e abordagens atualmente conhecidos para educar e 
proporcionar o nível máximo de autonomia que os autistas possam alcançar» 
(Santos e Sousa, s/d, p.31).
O foco deste modelo está no ensino de capacidades de comunicação, organização 
e prazer na partilha social; centra-se no processamento visual; memorização de ro-
tinas funcionais e os interesses especiais, podendo ser adaptado às necessidades 
de cada criança. 10 Eric Schopler é um psicólogo americano que 
nasceu na Alemanha e foi o pioneiro na pesqui-
sa de autismo, fundado o programa TEACCH 
Fig.8 Fotografia de Eric Schopler
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Esta metodologia de intervenção apoia-se num ensino estruturado, sendo possível: 
Fornecer uma informação clara e objetiva das rotinas; Manter um ambiente calmo 
e previsível; Atender à sensibilidade do aluno em relação aos estímulos sensoriais; 
Propor tarefas diárias que o aluno seja capaz de realizar e Promover a autonomia.
«Poderá dizer-se que este programa é o mais completo, coerente e rigoroso 
de todos os existentes no mundo, uma vez que dá atenção às pessoas com 
autismo, bem como às famílias (cobrindo todo o espetro do ciclo vital, coorde-
nando serviços e apoios que vão desde os níveis de educação infantil, primária, 
secundária, vocacional, até à vida adulta). Este modelo para pessoas com autis-
mo com menor nível cognitivo tem dado bons resultados, mas para os autistas 
de alto funcionamento cognitivo, ainda não é o suficiente» (García-Sánchez, cit. por 
Saldanha, 2014, p.266).
INTEGRAÇÃO SENSORIAL
A teoria da integração sensorial foi desenvolvida pela Dr.ª A. Jean Ayres11 (Fig.9) para 
crianças com disfunções sensório-integrativas e com o objetivo de promover o 
desenvolvimento da perceção e organização do comportamento. Baseia-se na 
compreensão do desenvolvimento humano e no entendimento das respostas que 
a criança é capaz de dar a cada nível etário. Visa a quantidade e a qualidade de es-
tímulos proporcionados ao sujeito, de forma que este procure o equilíbrio e, dessa 
maneira, consiga dar uma resposta que esteja de acordo com as suas capacidades 
e com o meio. Dando primazia aos sentidos (Tátil, Auditivo, Oral, Olfativo, Visual, 
Vestibular12 e Propriocetivo13) uma vez que são eles a base do desenvolvimento das 
capacidades funcionais básicas, estes devem ser encarados com cuidado.
Na Integração Sensorial, são seis os princípios que permitem a sua aplicação práti-
ca, a saber: os estímulos sensoriais controlados podem ser usados para aliciar uma 
resposta adaptativa; uma resposta adaptativa contribui para o desenvolvimento 
da integração sensorial; quanto mais auto dirigida a atividade da criança, maior 
é o potencial das atividades para aperfeiçoar a organização neural; padrões mais 
amadurecidos e complexos de comportamento são compostos pela consolidação 
de comportamentos mais primitivos; a melhor organização de respostas adaptati-
vas intensificará a organização do comportamento geral da criança e é necessário 
o registo dos estímulos sensoriais significativos antes da resposta poder ser dada.
11 Dr.ª Ayres investigou sistematicamente a natu-
reza do cérebro, a forma de o mesmo processar 
a informação sensorial de modo a usá-la para a 
aprendizagem, para as emoções e o comporta-
mento, criando a Teoria de Integração Sensorial
12 Vestibular: situado no ouvido interno, responsá-
vel pelas reações ao movimento e ao equilíbrio; 
13 Propriocetivo: o sentido da «posição»; como 
o cérebro interpreta a posição do corpo, peso, 
pressão, alongamento, movimentos e altera-
ções na posição. 
Fig.9 Fotografia de Anna Jean Ayres
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«Ou seja, as intervenções no domínio da pessoa autista procuram abordar os 
diversos aspetos do seu desenvolvimento global. Neste âmbito têm sido pro-
postas diferentes medidas, desde integrações em comunidades terapêuticas 
suburbanas, a integrações transitórias escolares no ensino público, à criação 
de escolas facilitadoras de uma melhor preparação para a futura integração 
urbana, e em último recurso e sempre para situações excecionais, “a institucio-
nalização”» (Pereira, cit. por Santos e Sousa, 2011, p.42).
Fig.10 Autismo e Comportamento
    fonte:autismaba.wordpress.com
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 2.6. Reflexão sobre aprendizagem
  dos autistas
Sendo o autismo um transtorno comportamental com características de uma per-
turbação de desenvolvimento, caracterizada por anomalias no âmbito das capaci-
dades físicas, sociais e linguísticas, bem como pela dificuldade no relacionamento 
com objetos, eventos e pessoas, julgamos, torna-se importante que, no seu trata-
mento, o principal objetivo seja tornar o indivíduo o mais independente possível. 
Devido à multiplicidade de profissionais, familiares e amigos na intervenção e aju-
da ao diagnóstico e integração destas crianças na sociedade, todos os programas e 
materiais de apoio são extremamente importantes como fonte de suporte. Assim, 
a introdução de jogos didáticos poderá ajudar estas crianças a desenvolver as suas 
capacidades comunicativas, sociais e físicas, conduzindo a um progresso das suas 
competências que tornem o seu dia-a-dia menos dependente. 
No decorrer deste projeto e no desenvolvimento deste jogo didático, identifiquei a 
necessidade de construir uma atividade para estas crianças que aliasse a vertente 
lúdica e as tarefas quotidianas. O jogo possibilita uma compreensão imediata, devi-
do à sua simplicidade e proporciona, assim, uma adaptação rápida das crianças em 
relação ao manuseamento do mesmo. 
O jogo didático pode ser visto como um método de aprendizagem devido ao facto 
das crianças que manuseiam um jogo, observam, exploram e chegam a conhecer 
melhor a si mesmas. O tema explorado proporciona uma aprendizagem e a prática 
de competências sociais, que são importantes para o êxito escolar e pessoal. 
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«Design Inclusivo é o design integrado e abrangente, que engloba todos os 
aspetos de um produto utilizado pelo consumidor de diversas idades e capa-
cidades, em uma ampla variedade de contextos, ao longo do ciclo de vida do 
produto desde a conceção até a disposição final. O seu objetivo final é atender 
as necessidades de todos os consumidores, e é baseado no princípio de que o 
acesso adequado às informações, produtos e instalações é um direito humano 
fundamental. Design Inclusivo deve ser um elemento chave na estratégia» (Bri-
tish Standards Institute, cit. por Revista Transverso, 2011, p. 29).
De acordo com The Cambridge Engineering Design Centre14 (Fig.11), no Inclusive Design 
Tool Kit, esta área do design preocupa-se com três questões primordiais em relação 
ao processo de desenvolvimento: a centralidade do utilizador, o conhecimento da 
população e o foco nos negócios.
O Design Inclusivo é um sistema que foca públicos específicos, tendo como preo-
cupação fundamental criar instrumentos que facilitem o dia-a-dia de pessoas com 
necessidades especiais, permitindo uma maior e melhor inclusão na sociedade. 
Contudo, para o desenvolvimento de projetos de design inclusivo é necessário 
obter-se um conhecimento amplo da realidade destas pessoas: das suas ações e 
reações, quer a objetos como a outras pessoas, das suas capacidades e limitações 
sensoriais e cognitivas.
As ferramentas desenvolvidas com o direcionamento a crianças com necessidades 
especiais tendem igualmente a incluir as crianças sem necessidades especiais.
«O design Inclusivo é um conceito de design que desenvolve produtos ou cria 
ambientes que permitem a sua utilização pelo maior número de pessoas pos-
sível, independentemente da idade ou condição física. Tem por objetivo con-
tribuir para que não haja descriminação social, e para que todos tenham igual 
acesso às oportunidades disponibilizadas» (Pereira, 2009, p.37).
Falcato (2006), afirma que «partindo do princípio de que as pessoas são todas diferen-
tes e com diferentes capacidades, não devem ser obrigadas a adaptar-se às exigências 
do meio ambiente, mas, pelo contrário, os produtos e os ambientes é que deverão cor-
responder às necessidades das pessoas» (Falcato, cit. por Mora, 2012, p.46).
14 The Cambridge Engineering Design Centre propõe 
um conjunto de considerações para o design in-
clusivo designado como Inclusive Design Kit.  Este 
projeto apresenta um conjunto de indicadores 
de desempenho do produto e discute as necessi-
dades dos utilizadores se encaixarem neste mes-
mo conjunto. Também apresenta comparações 
com o “Design for all” e “Design inclusivo”. 
 Disponível em www.inclusivedesigntoolkit.com
Fig.11 Logotipo do centro The Cambridge 
   Engineering Design
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Segundo Falcato, os projetos com vista à inclusão, são utilizados e descodificados 
por um grande número de cidadãos com características comuns, contudo, só é pos-
sível avaliar o sucesso desse projeto quando o mesmo é utilizado pelo público a que 
se destina. Se desperta a atenção, o interesse e “prende” estas crianças com neces-
sidades especiais então, após uma análise pedagógica, poderíamos estar perante 
um projeto bem sucedido. Só com esta utilização, e posterior avaliação, se poderá 
concluir que o  projeto está apto e é completo ou não, requer ou não ajustes para 
o uso por parte deste público-alvo. Devido às particularidades que estas crianças 
com necessidades especiais apresentam, nomeadamente no que respeita à dificul-
dade em aceitar alterações à rotina, em captar a sua atenção ou em limitar a sua 
criatividade, a tarefa de criar um objeto que, também para elas, seja interessante e 
apelativo torna-se muito mais difícil. 
No decorrer dos anos, tem vindo a notar-se uma crescente preocupação com as ca-
racterísticas de edifícios e de espaços públicos, de forma que possibilitem o acesso 
a indivíduos com mobilidade reduzida. Esta consciência está presente no designer 
que, ao projetar um determinado objeto, adapta-o às condições do utilizador e não 
o contrário. Esta forma de atuação inclusiva não trata apenas de ajustar a funciona-
lidade do produto e adaptá-lo ao utilizador, mas também de induzir a sua utilização 
de forma intuitiva. Os projetos de Design Inclusivo exercem uma influência direta 
ou indireta na vida das pessoas. O seu uso permite beneficiar toda a sociedade e re-
presenta um passo importante no desenvolvimento dos produtos que nos rodeiam 
diariamente. Esta preocupação contribui, assim, para a qualidade de vida das pes-
soas com ou sem limitações.
Com esta abordagem sucinta podemos evidenciar que o design inclusivo tem vindo 
a ser mais relevante e com diferentes abordagens no contexto do design. Entre as 
diferentes abordagens destacamos abreviadamente uma que consideramos estar 
mais próximas à realidade do projeto prático: Design Universal.
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 3.1. Outra abordagem de Design Inclusivo
  3.1.1. Design Universal
«O Design Universal (DU) foi um termo criado pelo arquiteto norte-americano 
Ronald Mace, em 1985 e visa ‘através do projeto de design oferecer produtos 
e ambientes’ que sejam produzidos para serem utilizados pelo máximo de pes-
soas» (Aslaksen, cit. por Revista Transverso, 2011, p. 21).
Esta forma de projetar pelo design é uma abordagem que proporciona a elaboração 
de sistemas de comunicação acessíveis e artefactos de fácil utilização, contribuindo 
para a melhoria da qualidade de vida dos seus utilizadores.
O design universal pode eliminar barreiras, assim sendo, podemos verificar que 
qualquer design com esse intuito, permite a todos os utilizadores concretizar o con-
ceito que definiram, independentemente da sua capacidade cognitiva. 
«Design universal, é o design de produtos, ambientes, e comunicação que po-
dem ser usado por todos, sem necessidade de adaptação ou design especializa-
do» (Ferrés, cit. por Pereira, 2009, p.38).
Em 1990, o Centro de Design Universal, da Universidade da Carolina do Norte con-
duziu um projeto de investigação que consistiu na elaboração de um conjunto de 
orientações para o desenvolvimento do design inclusivo (Design Universal) onde 
destacamos os seguintes: 
1. Igualdade de utilização. O uso de um objeto deve poder ser feito por utilizado-
res com diferentes capacidades e necessidades, devendo assegurar-se de que o 
mesmo método de utilização engloba todos os que queiram usufruir do objeto, 
garantindo a privacidade e a segurança a todos os que o usem, ao mesmo tempo 
que é apelativo e acessível a todo aquele que deseje usá-lo.
2. Flexibilidade na utilização. O design inclusivo deverá adaptar-se a um vasto 
número de preferências e de competências individuais, proporcionando es-
colha no que se refere ao método de utilização, bem como ajustar-se a des-
tros e a canhotos. 
3. Utilização direta e evidente. O uso do objeto deve ser de fácil compreensão e 
para isso há que simplificar ao máximo, tentando ir ao encontro das caracterís-
ticas do utilizador. Por outro lado, é importante organizar hierarquicamente a 
informação e dar uma resposta efetiva durante e após a utilização.
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4. Informação visível. A informação tem de ser clara para o utilizador, não sendo 
necessária uma forte capacidade para a compreender. A utilização de diferentes 
sentidos, como a visão ou o tato, para apresentar a informação; tal como a máxi-
ma legibilidade é imperativo. 
5. Reduzida probabilidade de erro. A possibilidade de falhas acidentais ou inten-
cionais terá de diminuir, assim, os elementos que possam representar algum 
tipo de perigo serão eliminados, no entanto os avisos, para eventuais quebras 
no funcionamento do objeto terão de estar presentes, proporcionando-se uma 
utilização segura.
6. Postura correta e baixo cansaço. O design inclusivo deve zelar por uma utiliza-
ção confortável, oferecendo uma postura correta e um mínimo de esforço ao 
manusear o objeto. 
7. Acesso de utilização independente. O utilizador de um objeto alvo de design in-
clusivo terá de ser capaz de o manusear de maneira independente. Desta forma, 
a sua criação deverá ser direcionada para os elementos predominantes e o aces-
so a todos os componentes deverá ser fácil; o tamanho do artefacto terá de se 
adaptar anatomicamente ao utilizador bem como prever e projetar, se for o caso, 
o espaço adequado para o uso de aparelhos de apoio ou para pessoal assistente.
Cada um destes princípios do design universal são universais e foram definidos num 
conjunto de linhas de orientação, descrevendo elementos-chave para uma melhor 
integração dos recursos às necessidades do maior número de utilizadores possível.
Desenvolver e executar abordagens mais sustentáveis através da participação do 
utilizador e do design permite a igualdade de opinião e que, os projetos, usem a 
sustentabilidade como solução, transformando esta perspetiva numa ferramenta 
poderosa para atingir a sustentabilidade social.
«Acreditamos que este importante conceito do design universal, que contem-
pla a realidade da diversidade humana, deva estar cada vez mais presente na 
formação das nossas engenharias de edificações e de produtos. Desta forma, 
não precisaríamos investir em reformas e adaptações para atender a um grupo 
específico de pessoas, mas novos ambientes e produtos seriam originalmente 
criados buscando atender a todos, independente de sua idade, tamanho, con-
dição física ou sensorial» (Bersch, cit. por Calegari, Silva e Silva, 2014, p.37).
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A abordagem do design universal foca o objeto ou ambiente criado, regendo-se pela 
ideia base da inclusão e adaptabilidade dos mesmos a todas as pessoas. Já o design 
inclusivo vai de encontro ao utilizador, as suas características, capacidades e limita-
ções. Esta abordagem de Design Universal, veio contribuir para o enriquecimento 
do design inclusivo dotando-o de orientações que alargam a metodologia do pro-
jeto de design.
Nesta linha entendemos que uma forma possível de ajudar as crianças com neces-
sidades especiais a integrarem-se em contextos que são comuns a todas as crianças 
seria a criação de um jogo didático. Atendendo às necessidades e diversidade de 
utilizadores procuramos com simplicidade, segurança e acessibilidade estimular e 
impulsionar a autonomia da criança, explorando as suas próprias rotinas diárias, re-
fletindo assim, as suas experiências e a representação da realidade.
Fig.12 Introdução ao design inclusivo
   fonte:lst.tfo.upm.es
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 3.2. Breve história do jogo didático
«A própria existência do jogo é uma confirmação permanente da natureza su-
pra lógica da situação humana. Se os animais são capazes de brincar, é porque 
são alguma coisa mais do que simples seres mecânicos. Se brincamos e joga-
mos, e temos consciência disso, é porque somos mais do que simples seres 
racionais, pois o jogo é irracional [...] Encontramos o jogo na cultura, como um 
elemento dado, existente antes da própria cultura, acompanhando-a e mar-
cando-a desde as mais distantes origens até à fase de civilização em que agora 
nos encontramos. Em toda a parte encontramos presente o jogo, como uma 
qualidade de ação bem determinada e distinta da vida “comum” [...] O objeto de 
nosso estudo é o jogo como forma específica de atividade, como “forma signifi-
cante”, como função social» (Huizinga, 2000, p.7).
Desde os primórdios da civilização ocidental verificamos que o jogo é uma peça 
fundamental na formação de cada um de nós. A sua importância foi mais além dos 
aspetos de lazer, liberdade ou físicos que resultavam da interação da criança com 
o jogo passando a ser reconhecido como altamente valorizável a nível cognitivo 
e socioafectivo. «os jogos educativos penetram então no povo» (Minerva, 2004, p. 128). No 
século das luzes (Nevado, 2008), Jean Jacques Rousseau15 autor da obra filosó-
fica Emílio, ou da Educação (1762), considerava o jogo um forte incentivo para a 
motivação de aprender de forma livre e espontânea. Em pleno século XIX, vários 
autores identificaram-se como as teorias sobre o jogo de Rosseau (Johann Pesta-
lozzi16, John Dewey17, Frederick Froëbel18), definindo o jogo como prazeroso na 
aprendizagem, permitindo à criança através da repetição entender as suas ações. 
Já no século XX com a chegada a Europa da modernidade do movimento da Esco-
la Nova19, o jogo viria a afetar o conceito de ensino: a nova conceção propunha o 
aluno no centro da ação educativa. Neste novo paradigma o jogo assume-se como 
determinante para o desempenho e sucesso de aprendizagem, estimulando-o e 
orientando-o (Gomes, 2012). 
Este conceito estende-se até aos dias de hoje, dando ao jogo um papel principal 
quer nas salas de aula como no dia-a-dia da criança.
19 O movimento da Escola Nova, também desig-
nado de Escola Ativa ou Escola Progressiva, 
foi um movimento de renovação do ensino, 
que surgiu no fim do século XIX e ganho for-
ça na primeira metade do século XX. Nasceu 
na Europa, tendo como um dos fundadores 
Adolphe Ferrière. Este autor, debatia a favor 
da liberdade e da autonomia dos alunos, sendo 
que, os alunos deveriam assumir as responsa-
bilidades da ordem social escolar para que fu-
turamente pudessem enfrentar devidamente 
os problemas da ordem política do seu pais.
17 John Dewey foi filósofo, pedagogo e pedagogis-
ta norte-americano. É considerado o expoente 
máximo da escola progressiva americana.
16 Johann Heinrich Pestalozzi foi um pedagogista 
suíço e educador pioneiro da reforma educacional. 
15 Jean-Jacques Rousseau foi um importante fi-
lósofo, teórico político, escritor e compositor 
autodidata suíço. É considerado um dos prin-
cipais filósofos do iluminismo e um precursor 
do romantismo.
18 Friedrich Wilhelm August Frobel foi pedagogo 
e pedagogista alemão com raízes na escolar 
Pestalozzi. Foi o fundador do primeiro jardim 
de infância. 
Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA  | 53
  3.2.1.  A importância do jogo
«O jogo é imprescindível para a consolidação das estruturas mentais adquiri-
das, e por isso se torna imprescindível para o desenvolvimento. Piaget acres-
centa que a criança tem de jogar, porque é a única forma de relacionamento 
com a realidade» (Saldanha, 2014, p.141).
A Declaração Universal dos Direitos do Homem é um documento que chama a 
atenção para os direitos de todos os cidadãos, entre os quais, o direito à educação, 
independentemente das suas capacidades cognitivas. Nesta noção inclusiva, suben-
tende-se que todas as crianças – incluindo as crianças com NEE  – tenham direito 
à educação e a desenvolverem as suas competências intelectuais, físicas e afetivas. 
O que torna o jogo uma atividade importante para o desenvolvimento infantil não 
é a ação espontânea da criança, mas sim a capacidade que esta tem em imaginar 
situações, em imitar papéis sociais e ainda a interação que existe durante as ati-
vidades lúdicas, os conteúdos abordados e as regras de conduta implícitas a cada 
situação (Baranita,2012).
«Ao longo da história podemos constatar que são muitos os pensadores que 
têm valorizado o uso dos jogos como recursos/instrumentos pedagógicos, de 
forma a proporcionar o desenvolvimento das crianças com deficiência mental; 
contudo, não podemos esquecer de dois grandes psicólogos, Piaget20 (Fig.13) e 
Vygotsky21 (Fig.14), que tanto defenderam o papel do brincar / jogar no desenvol-
vimento da criança dita “normal”, que também levou ao uso de jogos na edu-
cação e no desenvolvimento de crianças com deficiências» (Baranita, 2012, p.58).
Consideramos o jogo como um exercício que prepara a criança com NEE para a vida, 
uma vez que através do brinquedo a criança tem a vantagem de se relacionar me-
lhor com o meio em que está inserida, dando-lhe também oportunidades de ama-
durecimento e crescimento. Assim, há uma aprendizagem significativa associada à 
satisfação e ao êxito que se tem em jogar, sendo este a origem para uma boa autoes-
tima. Quando esta aumenta, a ansiedade diminui, permitindo à criança participar 
das tarefas de aprendizagem com maior motivação.
21 Lev Vygotsky foi um cientista bielorrusso. 
Pensador importante em sua área e época, foi 
pioneiro no conceito de que o desenvolvimen-
to intelectual das crianças ocorre em função 
das interações sociais e condições de vida. 
20 Jean Piaget foi um epistemólogo suíço, consi-
derado um dos mais importantes pensadores 
do século XX. Defendeu uma abordagem in-
terdisciplinar para a investigação epistemoló-
gica e fundou a Epistemologia Genética, teoria 
do conhecimento com base no estudo da gé-
nese psicológica do pensamento humano.
Fig.12 Fotografia de Lev Vygosky
Fig.13 Fotografia de Jean Piaget
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Durante o contacto com os terapeutas da associação APEE, várias questões foram 
levantadas em relação ao projeto a realizar. Uma das primeiras preocupações seria 
a de não realizar um objeto que envolvesse vários estímulos em simultâneo, como 
as imagens, sons, cheiros e texturas, já que isso poderia distrair as crianças. Ao fa-
zermos a sintetização da ideia do objeto final, concluímos que através da execução 
do jogo, estamos a contribuir para a integração das crianças com perturbações do 
espetro do autismo e indo de encontro às dificuldades que as mesmas apresentam 
em filtrar a informação, dado que o seu cérebro interpreta a mesma atenção quer 
nos estímulos primários quer para os secundários. Isto é, por muito que a criança 
tente prestar atenção ao que o professor lhe diz, o facto de haver ruído ou outro 
fator de desconcentração é suficiente para esta criança não se conseguir focar. Um 
dos problemas das crianças com autismo é a incapacidade de filtrar e descartar 
informação que é irrelevante para o objeto da sua atenção naquele momento. 
Usar descrições da atividade e explicar a ação podem ajudar a criança a jogar, no en-
tanto, a incorporação eficaz do jogo no processo de aprendizagem da criança pode 
ser lenta. O facto de as crianças autistas não aprenderem da mesma forma que as 
crianças comuns não significa que não sejam capazes de o fazer, no entanto, existe 
a necessidade de captar em maior grau a sua atenção e existem ferramentas que 
contribuem para que isso aconteça.
  3.2.2. Amostra de jogos para crianças
   com necessidades especiais
As crianças com necessidades especiais apresentam determinadas incapacida-
des e limitações e, se não tivermos em atenção as suas características, não con-
tribuímos para a sua integração, pelo contrário, promovemos a sua exclusão. As 
crianças com transtorno do espetro do autismo, em particular, apresentam uma 
dificuldade acrescida em adaptar-se aos ambientes que as rodeiam assim como 
aos diversos materiais. É fundamental que se sensibilize a sociedade para a exis-
tência de crianças com necessidades especiais, bem como apostar na elaboração de 
produtos com preocupações sociais e o empenho em criar objetos que se tornem 
ferramentas essenciais para o desenvolvimento destas crianças. 
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«[...] Não sou só um autista. Também sou uma criança, um adolescente, ou um 
adulto. [...] Gosto de jogar e de me divertir, gosto dos meus pais e das pessoas 
que me são próximas, sinto-me satisfeito quando faço as coisas bem. São mais 
as coisas que nos unem, que as que nos separam» (Rivière, cit. por Saldanha, 2014, p. 183).
Estes objetos pretendem responder a necessidades específicas e procuram estimu-
lar as suas capacidades, facilitando o dia-a-dia destas crianças. Na pesquisa efetua-
da, encontrei alguns jogos que considerei cumprirem estas condições.  
Foco e Atenção
Quadro de atividade com 2 lados 
É uma ferramenta de aprendizagem clássica e um brinquedo agradável para as 
crianças. Torna-se divertido praticar o ABC com os 36 ímanes e  exercitar a cria-
tividade a desenhar. Tem um lado magnético e outro lado em lousa, oferecendo 
um jogo versátil! (Fig.15)
Super Cartões: Opostos
Aprender os opostos é divertido com esta plataforma colorida de 52 cartas 
numa lata de metal. As crianças têm de encontrar os pares opostos de objetos 
e conceitos, como por exemplo: grande e pequeno! Este jogo proporciona a 
construção de habilidades pré-alfabéticas e alfabéticas com as cartas que têm 
tanto a imagem como a palavra escrita. Existem variações de jogo para desafiar 
as crianças em todos os níveis e poder ser jogado por uma família ou por um 
grupo de crianças que frequentem a terapia de linguagem. Apoia crianças com 
atrasos de desenvolvimento, dificuldades de aprendizagem e autismo. Para 1-4 
jogadores. idades 3 +. (Fig.16)
Fig.15 Quadro de atividade com 2 lados
Fig.16 Super Cartões: Opostos
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Capacidades Motoras
Laçar formas
Jogo com gráficos coloridos que proporciona o laçar em sequência. As crianças 
têm de ligar os buracos numerados em sequência para laçar cada objeto, crian-
do a sua forma. Essas atividades são uma forma divertida de passar o tempo no 
carro, em casa ou na escola. (Fig.17)
Empilhador Geométrico
25 peças coloridas de madeira para combinar e empilhar em três hastes. Anéis, 
octógonos e retângulos, as combinações podem ser fascinantes! Jogo ideal 
para a construção de forma precoce, cor, tamanho e diferenciação! (Fig.18)
Jogos Sociais
Sandwich Joey – Brincando com a comida
Empilhe o seu sanduíche da forma que gosta com as 16 peças que consituem 
este conjunto de madeira. Use a faca para cortar as peças e ouça o som satis-
fatório que lhe diz se os seus ingredientes são frescos! A bandeja de madeira 
incluída é perfeita para manter tudo organizado entre as refeições. Pode de-
senvolver várias atividades com este jogo, tal como: a criança identificar cada 
alimento e categorizá-lo pelos grupos alimentares básicos: carne, laticínios, 
grãos, ou frutas e legumes; a criança fazer uma sanduíche e ainda pode contar o 
número de alimentos, entre outras atividades. (Fig.19)
Sequência de história 
Este conjunto desafia as crianças de uma maneira divertida e colorida, propor-
cionando sequências da vida real para contar uma história. As crianças mais 
jovens podem trabalhar com as sequências de imagens, enquanto que os mais 
velhos podem aprender a reconhecer objetos na imagem e a combiná-los com 
palavras numa história. Com este conjunto, as crianças vão melhorar as suas 
habilidades de comunicação verbal e o vocabulário, bem como aprender even-
tos e a classificar com o pensamento lógico. (Fig.20)
Fig.17 Laçar formas
Fig.18 Empilhador Geométrico
Fig.19 Sandwich Joey - Brincando com a comida
Fig.20 Sequência de história
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Linguagem 
Cartões de ações
Este conjunto é ótimo para ajudar as crianças a desenvolver uma compreensão 
de verbos e de ações, além de aumentar o seu vocabulário.(Fig.21)
Cubos de Histórias, viagens 
Viagens sem fim ao mundo da imaginação e da criatividade é a proposta que 
os Cubos das Histórias (viagens) apresentam aos jogadores de todas as idades. 
São nove cubos, com cinquenta e quatro imagens que permitem fazer mais de 
10.000.000 combinações, assim sendo podemos ter histórias sem fim! Pode 
jogar-se e multiplicar o desenvolvimento do vocabulário e das competências 
de comunicação. (Fig.22)
Jogos Digitais
Jogar com Daisy – Primeiros passos para a aprendizagem 
Este programa ajuda a desenvolver habilidades de identificação recetivas, 
conceitos de aprendizagem precoce para identificar cores, formas, animais, 
alimentos e objetos. Tem uma secção de personalização inovadora que permite 
que faça o upload e ensine com as suas próprias imagens. Pode ajudar as famí-
lias a ensinar conceitos educacionais exclusivos. Esta ferramenta foi desenvol-
vida e utilizada por terapeutas.(Fig.23)
Life is game 
Não faltam as personagens, as aventuras e a diversão inerentes a um videojogo, 
mas o LIFEisGAME  é muito mais do que isso. Criado por uma equipa multidisci-
plinar de investigadores em Ciências de Computadores e Ciências da Saúde da 
Universidade do Porto, este jogo inovador foi especialmente desenhado para 
ajudar crianças com perturbações do espetro autista a desenvolverem as suas 
capacidades comunicativas através da aprendizagem interativa para o reco-
nhecimento de emoções em outros indivíduos. (Fig.24)
Fig.21 Cartões de ações
Fig.23 Jogar com a Daisy
Fig.24 Life is game
Fig.22 Cubo de Histórias, viagens
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Sensorial
Sentir e encontrar
Contém 20 formas e bases de madeira repartidas dentro de um saco de pano 
durável. Reparta as bases e coloque as crianças a mexer no saco para sentir e 
encontrar a forma de madeira correspondente. Este jogo pode ser jogado sozi-
nho ou em grupos. Um grande exercício visual e tátil.(Fig.25)
Triângulos construtivos, conjunto de 5 caixas
Contém várias peças para fazer encaixes e montar as formas dos triângulos 
correspondentes a mesma cor. (Fig.26)
Matemática 
Blocos Lógicos
Este recurso fantástico, criado na década de cinquenta continua a dar cartas 
quando o objetivo é preparar atividades que ajudem a desenvolver o raciocínio 
lógico matemático. Criado por psicólogos e estudado ao longo de décadas, con-
tinua a ser uma ferramenta atual, muito versátil e facilmente adaptável aos mais 
diversos níveis de competência das crianças. (Fig.27)
Cognitivo
Avalanche de alfabeto 
As crianças podem usar as centenas de letras de borracha e sinais de pontuação para 
soletrar nomes, construir frases, parágrafos e criar textos. Contém 1000 peças. (Fig.28)
Encontrando expressões
Encontrando Expressões é um jogo de observação, linguagem, comunicação, 
identificação e expressão oral. Neste jogo de madeira a criança vai fazer coincidir 
as peças da mesma expressão emocional. Este é um jogo para o desenvolvimento 
emocional da criança, com ele vai aprender sobre sentimentos e emoções, conse-
guindo identificar posteriormente nas outras pessoas. Crianças com necessida-
des especiais, como autismo e síndrome de Asperger, iram beneficiar muito com 
este jogo. Inclui 4 Cartões de madeira e 24 expressões faciais. (Fig.29)
Fig.25 Sentir e encontrar
Fig.26 Triângulos construtivos
Fig.27 Blocos Lógicos
Fig.28 Avalanche de alfabeto
Fig.29 Encontrando expressões
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Imaginação
Fantoches de dedos
Um delicioso conjunto de 5 fantoches de dedos.  O seu corpo é constituído 
por um pano macio, as cabeças são ocas e de madeira, sendo perfeitos para as 
mãos pequenas das crianças. Este conjunto inclui Rei, Rainha, Príncipe, Prin-
cesa e Joker. (Fig.30)
Onde estamos? (casa)
Um jogo simples, com imagens reais para descobrir contextos e fazer associa-
ções. Existem 5 cartões que apresentam cinco divisões distintas da casa; exis-
tem também 30 cartões que ilustram diferentes atividades e objetos que habi-
tualmente decorrem ou se encontram em cada uma das cinco divisões. Assim 
sendo, cada jogador lança o dado e tem que encontrar um cartão de jogo que se 
associe a uma divisão da casa. As imagens são ilustrativas e versáteis podendo 
ser o ponto de partida para outras atividades. (Fig.31)
Visual
Bolas com materiais no interior
Um conjunto de 4 bolas transparentes enchidas com objetos coloridos de dife-
rentes materiais. (Fig.32)
Engrenagem com caleidoscópios 
Engrenagens multicoloridas que podem ser interligadas e rodadas manual-
mente, criando um jogo com movimento. (Fig.33)
Apesar de responderem a alguns dos critérios, verifiquei que existem algumas la-
cunas. Tentando dar resposta às mesmas,  considerei-as na criação do meu projeto.
Fig.30 Fantoches de dedos
Fig.31 Onde estamos? (casa)
Fig.32 Bolas com materiais no interior
Fig.33 Engrenagem com caleidoscópios
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   3.2.2.1.  Breve análise à pesquisa 
     apresentada 
Na pesquisa de produtos já existentes para crianças com necessidades especiais, 
foi percebido que estes exploram os diferentes sentidos, tornando-se ferramen-
tas facilitadoras no processo de crescimento destas crianças. Proporcionam uma 
ajuda nos ambientes do dia-a-dia e na oferta de experiências sensoriais, estimu-
lando a memória e o movimento em simultâneo. Essa estimulação é conseguida 
através da utilização de diversos materiais e tecnologias, tendo em atenção ca-
racterísticas como a forma, a estrutura, o seu manuseio, o movimento e a adapta-
ção, bem como a sua utilização em variadas situações. No caso das crianças com 
necessidades especiais, não podemos esquecer que um objeto simples terá maior 
sucesso no seu manuseamento e exploração, pois demasiados estímulos poderão 
prejudicá-las.
Da pesquisa desenvolvida foram escolhidos produtos, que analisarei de seguida*, 
por grupo de acordo com o objetivo a que se apresentam, sendo que temos jogos 
que estimulam o foco e a atenção, as capacidades motoras, a socialização, a lingua-
gem, o sensorial, a matemática, o cognitivo, a imaginação, o visual e ainda jogos de 
formato eletrónico. 
Análise: 
Foco e Atenção 
Quadro de atividade com 2 lados
Facilita a comunicação com a criança, no entanto, apresenta-se com demasiada 
informação não permitindo o foco da atenção.
Super Cartões: Opostos 
Considerado complexo e confuso. Poderá incentivar a socialização da criança e 
o desenvolvimento da linguagem. Ideal para pequenos grupos.
* A crítica apresentada tem em conta a utilização 
dos jogos pelas crianças com perturbação do 
espetro do autismo. Advém portanto, das opi-
niões recolhidas entre pais e educadores.
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Capacidades motoras
Laçar formas
Capta o interesse das crianças pelo uso das diferentes formas permitindo es-
colher entre elas a que mais motiva a criança a colaborar. Considerado pelos 
terapeutas demasiado minucioso.
Empilhador Geométrico 
Material de boa resistência. É uma boa ferramenta para crianças que prefiram 
jogos de encaixe ou construção. Diferentes níveis de dificuldade, possibilitando 
o ensino de cores e tamanhos.
Jogos Sociais
Sandwich Joey - Brincando com a comida
Apesar de ser considerado impulsionador à imaginação, recriando a experiên-
cia de preparação de uma refeição, não é positivo no que refere às restrições 
alimentares das crianças autistas.
Sequência de história 
Adapta-se as motivações das crianças, podendo recorrer-se à imaginação. Se-
ria uma mais valia a utilização de magnetos e redução do número de peças. 
Linguagem
Cartões de ações  
Permite associar imagens a ações ou palavras, promovendo a melhoria da co-
municação. Material resistente.
Cubos de Histórias, Viagens 
Interessante para criar histórias ou representá-las em peças de teatro. Peças 
demasiado monocromáticas. 
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Jogos Digitais
São jogos que promovem o isolamento, sendo que uma grande incapacidade 
dos autistas é a socialização. Assim sendo, não são considerados os mais indica-
dos para o uso recorrente com estas crianças. 
Sensorial 
Sentir e encontrar 
 Promove a sensibilidade do tato. Vasta oferta de materiais. Seria uma mais va-
lia a utilização aliada à fotografia.
Triângulos construtivos, Conjunto de 5 caixas 
Permite iniciar a matemática e promove as capacidades motoras. Monótono 
pela utilização de apenas uma forma, os triângulos.
Cognitivo
Avalanche de alfabeto 
Confuso por não fazer distinção de cor entre vogais e consoantes. Ainda assim, 
considerado interessante na formação de palavras.
Encontrando expressões 
Permite associar a expressão facial a sentimentos e por isso é um jogo bas-
tante utilizado.
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Imaginação
Fantoches de dedos  
De fácil manuseamento. Convida a criança a ser o interveniente principal, par-
ticipando na história. Uso assíduo. 
Onde estamos? (casa) 
Bastante versátil e interessante pela original forma das peças. Considerado 
complexo e restritivo (necessita de vários jogadores para poder ser utilizado).
Visual
Bolas com materiais dentro  
A composição e o design captam o interesse da criança. Aprovado pelos edu-
cadores.
Engrenagem com caleidoscópios  
Jogo que provoca opiniões antagónicas. Por um lado considerado apelativo e 
interessante para estas crianças, também pela facilidade de manuseio; por ou-
tro lado, o facto de ser giratório não é considerado ideal para estas crianças.
Em suma, defende-se que é necessário explorar estímulos de forma simples. Jogos 
demasiado complexos poderão confundir as crianças e não passar a mensagem cla-
ra. De acordo com a pesquisa efetuada e a respetiva análise dos estímulos promo-
vidos por cada produto com relevância para este relatório, determinamos que no 
jogo elaborado é fundamental focar os sentidos da visão e do tato, uma vez que são 
capacidades funcionais básicas. Conseguimos no entanto, ir mais além e criar um 
objeto com estímulos ao nível do foco e atenção, capacidades motoras, sensoriais 
e cognitivas. Ao projetar este jogo, e indo ao encontro do que observámos, preten-
demos ajudar estas crianças com uma ferramenta que visa combater algumas das 
suas limitações e proporcionar uma nova experiência sensorial. 
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Fig.34 Relações positivas através do jogo
   fonte: vincigenius.com

04.
Projeto prático
 4.1. Escolha do projeto: o Jogo
  4.1.1. Porquê a necessidade de um jogo?
  4.1.2. Questões de estudo sobre o Design de Inclusão 
   e o Autismo aliadas à produção do jogo
  4.1.3. A construção do jogo
 4.2. A execução do jogo didático
  4.2.1. Caracterização
  4.2.2. Análise de resultados
Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA  | 67
 4.1. Escolha do projeto: o Jogo
No decorrer das várias etapas deste projeto, percebeu-se que um ambiente 
simplificado consegue oferecer melhores condições de aprendizagem e abolir o 
máximo de estímulos do ambiente envolvente oferecerá melhores condições de 
aprendizagem. Assim, este projeto estará, inserido nas salas de atividades, onde as 
crianças dispõem de um espaço silencioso, longe de distrações. 
Os jogos didáticos implicam aliar a imaginação à representação espontânea de 
experiências reais podem prender a atenção da criança durante bastante tempo, 
o que foi tido em conta para este projeto. Além disso, procurou-se encontrar os es-
tímulos adequados à visão e ao tato (conforme já referido anteriormente, o desen-
volvimento do objeto foi também feito tendo como suporte as associações contac-
tadas). Após reunir os materiais e selecionar as cores determinantes para o projeto, 
executou-se um produto que permite um forte estímulo dos sentidos idealizados. 
Foi ainda tida em conta a idade das crianças, sendo que a faixa etária selecionada 
foi a dos quatro aos sete anos, proporcionando-se uma mais adequada adaptação 
às necessidades sensoriais da mesma. Importante foi também, ter em atenção a fa-
cilidade da montagem do objeto, a durabilidade dos materiais e todo o género de 
atividades que pudesse gerar no sentido de estimular o uso da imaginação.
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  4.1.1. Porquê a necessidade de um jogo?
Para a elaboração deste projeto, em conversa com as associações intervenientes 
sentimos a necessidade de desenvolver um jogo didático, devido ao facto de ser 
uma ferramenta lúdica que, desde os tempos primitivos até aos dias atuais, está 
presente na vida das crianças. 
Após análise da oferta existente, detetámos que não existia uma grande varie-
dade de objetos focados nas rotinas diárias da criança. Ao manusear um jogo 
que aborde estas rotinas, é-lhe permitido ver a sua realidade refletida, ver a 
brincadeira aplicada à realidade: devido à apreensão das rotinas diárias pode-
rá gerar-se na criança um sentimento de maior confiança.  Despertando, ainda, 
para a iniciativa e para a curiosidade, porque as formas e as cores apelam aos 
sentidos, proporcionando o seu desenvolvimento. É através do manuseamento 
das partes que constituem este jogo que esperamos conseguir impulsionar uma 
maior independência, já que é dada à criança a oportunidade de descobrir, de 
inventar, de exercitar e de aprender. Assim, contribuir para que através do jogo 
haja a iniciativa do brincar e, acreditamos, que poderá ser um método eficaz de 
integração apropriado a crianças autistas.
  4.1.2. Questões de estudo sobre o Design 
   de Inclusão e o Autismo aliadas 
   à produção do jogo
Quando lidamos com o autismo, deve existir preocupação pela interação, seja em 
forma de brincadeira ou outra, dadas as características que definem as crianças 
com este espetro. É necessária atenção especial de forma a que se favoreça a comu-
nicação e, simultaneamente, que se promova um sentimento de independência mas 
também de segurança. A empatia e os elos sociais são fundamentais para trabalhar 
bem com as crianças desde tenra idade e o jogo poderá ser uma das ferramentas 
para este fim.
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Segundo Eugênio Cunha, «primeiramente, é preciso salientar que as atividades não po-
derão ser muito longas se o aprendiz tem dificuldades para manter o foco de atenção» 
(Cunha, 2013, p.64), acrescentando ainda que «[…] quando o aprendente gosta do que faz 
e está motivado, o foco da mente torna-se mais fácil, mesmo diante das dificuldades da 
tarefa. Quando conseguimos atrair a sua atenção, ele cria oportunidades e ganhos no 
seu aprendizado» (Ibidem, 2013).
É conveniente realçar que cada criança é diferente, mas as características que mais 
se destacam definem-se mediante comportamentos padronizados ao longo do seu 
crescimento. É especialmente notório um desvio nas relações sociais, na interação, 
na linguagem e na comunicação em atividades bem como em interesses.
«Os jogos são propícios para a descoberta de limites e de valores sociais. Estimulam a 
linguagem pela interação, nos momentos descontraídos e até nos momentos quando 
discentes discutem regras para brincadeiras. O brincar da criança projeta as atividades 
adultas da sua cultura que pressupõem seus futuros papéis e valores. O brinquedo e a 
instrução escolar criam, por meio da interação, o desenvolvimento de funções sociais 
ainda não amadurecidas, mas que estão em processo de maturação, podendo ser cha-
madas de “brotos” ou “flores” do desenvolvimento» (Cunha, 2013, p.66 e 67).
O manuseamento do jogo ajuda ao desenvolvimento das crianças com autismo, 
suscitando motivação e interesse, permitindo uma melhoria dos seus vínculos so-
ciais e contribuindo, assim, para um aumento de autoconfiança. Através das ativi-
dades de correspondência, reforçamos a abordagem, o pensamento e a linguagem, 
levando também a criança a focar a sua atenção. Neste jogo, pretende-se que a 
criança se adapte e reaja melhor no contacto com as diferentes tarefas. Por outro 
lado, pretendemos que a coordenação do olhar e o contacto visual sejam fatores 
preponderantes no jogo. Ao focarmo-nos na interação e na comunicação, procura-
mos proporcionar motivação e diversão no contacto com as tarefas reais, centran-
do mais a sua atenção no campo sensorial e menos nas instruções, valores ou signi-
ficados. É importante investir na conexão afetiva para beneficiar o relacionamento 
e a aprendizagem.
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«Não se trata meramente de estipular tarefas isoladas e pedir para serem cumpridas 
com rigor e método, mas trata-se de uma conceção de aprendizagem que inclui desafios 
e superação, sempre com o intuito de propiciar autonomia. A autonomia é uma conquis-
ta elementar no seio da escola. […], a noção de autonomia na escola deve ser entendi-
da, na maioria das turmas iniciais, num sentido pragmático, isto é, caracteriza-se por 
conceber independência à criança nas ações quotidianas: despir ou vestir uma peça de 
roupa, saber dobrá-las e guardá-las, saber usar ferramentas ou técnicas que permitam a 
realização de algo, saber utilizar talheres e utensílios às refeições. Estes conhecimentos 
representam uma conquista considerável, pois fazem a criança passar de um estado de 
dependência quase total em relação ao adulto para um estado de autonomia no âmbito 
dos afazeres diários» (Cunha, 2012, p.57 e 58).
  4.1.3. A construção do jogo
No decorrer deste projeto foram definidas algumas linhas de orientação funda-
mentais e a levar em conta na conceção do jogo, conforme já referido. Além destes 
outros elementos são cruciais no desenvolvimento de atividades pedagógicas e 
terapêuticas e foram delineadas com o apoio da terapeuta da associação, esquema-
tizados da seguinte forma:
1. Estrutura simples, com uma superfície lisa e estável;
2. Movimentos livres da mão aquando da manipulação de objetos;
3. Redução do produto ao essencial, diminuindo os estímulos desnecessários; 
4. Promoção da postura correta e confortável; 
5. Desenvolvimento da capacidade de organização;
6. Facilitação de rotinas; 
7. Criação de condições que permitam à criança com autismo maior concentra-
ção nas diversas atividades de aprendizagem, de terapia ou de estimulação; 
8. Imposição de limites para que a criança se sinta segura. 
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Para que estes pontos possam influenciar o desenvolvimento das capacidades e a 
estimulação dos sentidos destas crianças, é necessário ter sempre em atenção fato-
res como a idade e as necessidades de cada uma delas. 
Apesar de, inicialmente, ter existido a discussão dos pontos chave atrás descritos, 
pouco mais foi abordado sobre o tema deste projeto com a associação APEE. Hou-
ve algumas dificuldades na troca de informação, o que levou a que o processo de 
recolha de dados e resultados sobre o impacto deste projeto ficassem bastante 
limitados. Elaboraram-se vários testes práticos ao jogo desenvolvido e a implemen-
tação do mesmo nas atividades diárias com alguns grupos de crianças, porém, não 
chegou a ser possível ter um número alargado de utilizadores. Devido às limitações 
próprias das crianças às quais se destinava, carecendo estas de um longo período 
de adaptação a novas realidades, não foi possível, em tempo útil, implementar um 
grande número de testes. Apesar deste reduzido número de testes, conseguimos 
atrair com sucesso a atenção das crianças e motivá-las a colaborar, já que no caso 
dos autistas, os educadores não forçam a colaboração deixando que seja o objeto 
a prender o seu interesse.
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 4.2. A execução do jogo didático
Como já foi referido, o jogo didático concretizado ao longo deste projeto teve enfo-
que no estímulo dos diferentes sentidos. Sendo que, a atividade lúdica tem diversas 
funções, nomeadamente o contributo para a exploração e a descoberta do próprio 
corpo e das suas possibilidades, o auxílio na resolução de conflitos, na tomada de 
decisões e a aceitação de responsabilidades.
Maria Montessori defendia que o movimento das mãos e o toque que as crianças 
têm com os objetos ajuda a descodificar o mundo que as rodeia. As propriedades 
dos objetos (tamanho, forma, cor, textura, peso, cheiro, barulho) são utilizadas para 
chamar a atenção das crianças (Montessori, 1917).
A criança tem a possibilidade de começar a conhecer-se melhor através do jogo, 
devido à observação e exploração que faz no meio educativo. O jogo oferece-lhe a 
possibilidade de se conhecer através da observação, exploração e interação entre o 
jogo e o que a rodeia.
Existe uma panóplia de possíveis jogos que estimulam as crianças, como por exem-
plo, o uso de encaixes em blocos maciços, encaixes geométricos, formas com seg-
mentos coloridos, blocos de lógica, dominó, plasticina, balões coloridos que contêm 
materiais diferentes no seu enchimento, etc. Tendo em conta o utilizador para o 
qual foi projetado este jogo, optámos por utilizar formas básicas como o círculo, o 
retângulo e o quadrado, o que se traduziu num jogo caracterizado pela simplicidade 
de utilização, permitindo trabalhar os diferentes estímulos de forma controlada. 
Estas formas básicas são manipuladas através de um íman e distinguem-se pela sua 
paleta cromática e pelas suas ilustrações. Este género de produtos possibilita um 
leque diversificado de reações por parte da criança em relação ao jogo, consoante o 
nível de dificuldades que cada uma apresenta. Fig.35 Apresentação da personagem masculina
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Ao longo desta pesquisa, e em conversa com os vários membros da associação que 
acompanharam este projeto, consegui perceber que, devido à falta de material es-
pecífico para os casos de crianças com necessidades especiais, existe a necessidade 
de os próprios educadores, bem como os próprios pais, criar com materiais de uso 
recorrente alguns jogos de estímulos. Esta procura de soluções de fácil execução 
surge pelo facto de grande parte dos jogos existentes serem demasiado complexos 
e por vezes produzirem efeitos inversos ao desejado. 
Neste projeto, a análise prévia da faixa etária das crianças com espetro do autismo 
foi importante para a escolha do jogo adequado. O objetivo seria orientar as ativi-
dades com vista a que os alunos conseguissem manipular o jogo didático com segu-
rança e não sentissem pressão ou stresse.   
Foi possível verificar as potencialidades e limitações da oferta existente no âmbito 
dos jogos didáticos, permitindo assim analisar e avaliar de forma não se repetir os 
aspetos negativos detetados. Além disto, foi também possível constatar as diferen-
tes abordagens pedagógicas de intervenção com as crianças portadoras de pertur-
bação do espetro do autismo, procurando entender as mais-valias de cada uma das 
atividades e regras estipuladas. 
  4.2.1. Caracterização
A elaboração do objeto compreendeu várias etapas de desenvolvimento, a análise 
da viabilidade da sobreposição de objetos, a análise de informação relativamente 
à importância das cores, pesos, tamanhos e formas, e da representação do género 
através de personagens. O jogo, pelo seu caráter coletivo, mas simples, pretende 
que as crianças troquem informações, que questionem e que exponham as suas 
ideias, evoluindo assim na comunicação e na interação.
Fig.36 Apresentação da personagem feminina
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Atribuímos a este projeto o nome “Aprende com o Xico e a Ilda” (Fig.37), que surgiu 
considerando ser dirigido a todas as crianças, sendo que cada ser humano é com-
posto por cromossomas, o X e o Y, responsáveis geneticamente pela definição do 
género. Regra geral o sexo feminino é representado pelo Y e o masculino por X, dada 
a maior presença deste último nos homens. Assim, não existindo muitos nomes por-
tugueses com Y optamos pelo som desta letra, o I atribuído ao nome Ilda. A letra 
X atribuímos ao nome Xico, sendo ambos os nomes curtos e de fácil memorização
Fig.37 Logotipo do projeto
A solução gráfica final consistiu num jogo didático dividido em várias atividades or-
ganizadas e manipuladas pela ordem que desejarmos. Se a criança com transtorno 
do espetro do autismo tiver maior dificuldade numa determinada «rotina» (tópico 
de jogo), pode dispor de mais tempo para manuseá-la, de modo a que consiga atingir 
o progresso desejado.
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Este jogo é composto por uma caixa que engloba diferentes temas:
Aprender a ir à Casa de banho
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.39 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.40 Imagem representativa do jogo completo
Fig.38 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a dormir
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.42 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.43 Imagem representativa do jogo completo
Fig.41 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a cortar as unhas
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.45 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.46 Imagem representativa do jogo completo
Fig.44 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a escovar os dentes
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.48 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.49 Imagem representativa do jogo completo
Fig.47 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a tomar banho
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.51 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.52 Imagem representativa do jogo completo
Fig.50 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a cortar o cabelo
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.54 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.55 Imagem representativa do jogo completo
Fig.53 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a comer
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.57 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.58 Imagem representativa do jogo completo
Fig.56 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
82 | Aprende com o Xico e a Ilda: jogo didático para crianças com PEA 
Aprender a lavar as mãos
Jogo representativo da rotina diária 
Fig.60 Peças ilustrativas num formato redondo
    de 5 cm revestidas a magneto
Fig.61 Imagem representativa do jogo completo
Fig.59 Base num formato redondo de 26,5 cm
   revestida a magneto
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Aprender a vestir
Jogo representativo da rotina diária, de acordo com o clima 
Fig.63 Jogo completo de acordo com o clima de 
primavera
Fig.65 Jogo completo de acordo com o clima de 
outono
Fig.66 Jogo completo de acordo com o clima de 
inverno
Fig.64 Jogo completo de acordo com o clima de 
verão
Fig.62 Base para a colocação da roupa de acordo com a estação
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Aprender as expressões
Jogo com representação de diferentes expressões faciais
Dividido em três partes iguais para montar de acordo com as cartas e expressões
Fig.67 O Xico esta tranquilo Fig.69 O Xico esta cansado
Fig.71 O Xico esta sério
Fig.73 O Xico esta radiante Fig.75 O Xico esta tímido
Fig.70 A Ilda esta nervosa Fig.72 A Ilda esta satisfeita
Fig.74 A Ilda esta assustada
Fig.68 A Ilda esta confiante
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Fig.81 O Xico esta alegre Fig.83 O Xico esta arrependido
Fig.85 O Xico esta furioso
Fig.79 O Xico esta triste
Fig.76 A Ilda esta confusa
Fig.78 A Ilda esta surpresa Fig.80 A Ilda  esta pensativa
Fig.82 A Ilda esta feliz
Fig.84 A Ilda esta desolada Fig.86 A Ilda esta sonolenta
Fig.77 O Xico esta irritado
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Aprender as cores
Jogo representativo das cores composto por uma base e um queijo de três peças para completar conforme a cor
Fig.87 Jogo completo, representativo da cor azul Fig.88 Jogo completo, representativo da cor vermelho
Fig.89 Jogo completo, representativo da cor amarelo Fig.90 Jogo completo, representativo da cor preto
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Fig.93 Jogo completo, representativo da cor roxo Fig.94 Jogo completo, representativo da cor rosa
Fig.95 Jogo completo, representativo da cor castanho Fig.96 Jogo completo, representativo da cor laranja
Fig.91 Jogo completo, representativo da cor verde Fig.92 Jogo completo, representativo da cor branco
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Aprender os numeros
Jogo em puzzle com representação de objetos para completar o puzzle do respetivo numero
Fig.97 Puzzle do numero um Fig.99 Puzzle do numero três
Fig.101 Puzzle do numero cinco
Fig.103 Puzzle do numero sete Fig.105 Puzzle do numero nove
Fig.100 Puzzle do numero quatro Fig.102 Puzzle do numero seis
Fig.104 Puzzle do numero oito
Fig.98 Puzzle do numero dois
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Optámos por fazer uso de substantivos nas ilustrações de determinadas partes, 
pelo facto de existir uma maior facilidade por parte das crianças com autismo de 
relacionarem com a imagem. Alguns conceitos são difíceis de aprender, devido à 
necessidade de exemplificação prática das atividades a priori. Por exemplo, ao ensi-
nar o «para cima» e o «para baixo», tem de se fazer o movimento simultaneamente 
com a representação prática desses mesmos termos. Relativamente à escolha das 
cores, esta foi feita tendo em conta a sua intensidade, com o objetivo de apelar à 
atenção da criança e proporcionar uma fácil interpretação. Os materiais escolhidos 
apresentam forte resistência, dureza e ainda são protegidos com uma película para 
a sua preservação. A narrativa usada nas diferentes etapas de cada rotina explica os 
passos gerais de tarefas comuns para o ser humano, mas que para as crianças com 
perturbações do espetro do autismo poderão ser difíceis de compreender. 
As ilustrações realizadas são pouco complexas existindo apenas a representação 
das personagens a elaborar as respetivas tarefas, sem cenários complexos. As per-
sonagens são apresentadas de forma caricaturada, mas assemelhando-se a figuras 
humanas, criando-se assim uma associação com as características das próprias 
crianças. Graficamente, consideramos que é um trabalho claro e direto face ao fim 
pretendido, sem excessos de informação ou complexidade exagerada, com vista a 
uma acessível utilização por crianças com perturbação do espetro do autismo.
  4.2.2. Análise de resultados
Como já referido, devido à grande complexidade do tema abordado e à necessidade 
de adaptação das crianças com perturbação do espetro do autismo, que se requer 
lenta, ao uso do objeto elaborado neste projeto, o mesmo não pôde ser testado com 
um grande número de crianças, de forma que resultasse numa análise mais alarga-
da. No entanto, conseguiu-se elaborar diversos testes com um grupo pequeno de 
crianças com diversas  características e diagnósticos. 
A associação que colaborou neste projeto incentiva ao manuseamento do mes-
mo, mostrando e questionando se tinham interesse em jogar mas não obrigando 
a fazê-lo.
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Nome / Idade Diagnóstico Reações ao jogo
Dinis
5 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo
Jogou o jogo das cores, conseguindo 
completar o mesmo sem problema.
Francisco
7 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo
Completou o jogo das cores e fez os 
puzzles aleatoriamente 
Máximo
5 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo e 
Hiperatividade
Com preferência por atividades 
com muito movimento, pegou nos jogos 
e atirou-os para o chão 
porque achou mais divertido.
Pedro
7 anos
Síndrome de 
Asperger
Completou os jogos com interesse e sem 
grande dificuldade, sendo o menos pre-
ferido o jogo de vestir.
Assim sendo, apresentamos os resultados obtidos, neste caso, na associação 
Vencer Autismo:
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Nome / Idade Diagnóstico Reações ao jogo
Luís
10 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo e 
Hiperatividade
Completou o jogo das cores 
sem problema e com algum 
perfecionismo na colocação das 
peças. Realizou os puzzles sem 
dificuldade aparente.
Beatriz
12 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo
mais severo
Completou o jogo das cores com algum 
interesse.
Carolina
15 anos
Síndrome de 
Asperger
Completou os jogos sem problema 
salvo o jogo “aprender a lavar os dentes“ 
em que demonstrou alguma dificuldade. 
Revelou ainda no jogo de vestir, 
dificuldade em vestir de forma adequada 
nos tempos intermédios, sendo que 
completou correctamente quando 
estava sol ou chuva.
Posteriormente, elaboramos também os respetivos testes com o Xavier e a sua mãe 
Mónica que nos deu permissão para aplicar o jogo na sua própria casa. 
Nome / Idade Diagnóstico Reações ao jogo
Xavier
5 anos
Transtorno do 
Espetro do 
Autismo
Concretizou o jogo das cores 
com interesse e sem dificuldade.
Elaborou o jogo dos puzzles, mas devido 
ao seu grande interesse por números 
não ficou muito motivado dado abranger 
apenas de 1 a 9. Completou os jogos das 
rotinas sem dificuldade, demonstrou al-
gum cansaço e no de vestir achou graça 
aos círculos e não a vestir os bonecos. 
Ainda em conjunto com a associação, aplicamos o uso dos jogos a crianças fora da 
faixa etária definida para alvo deste projeto. Assim sendo, podemos tentar avaliar 
se o mesmo seria interessante para crianças em idades superiores.
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Desta experiência registamos algumas fotografias.
Fig.106 Conjunto de fotografias da máquina oculta
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A Mónica Silva22 deu-nos ainda o seu testemunho sobre esta experiência:
«A melhor forma de chegar a estas crianças, dentro das Perturbações do Espetro do 
Autismo, é através do jogo. Os jogos têm de ser adaptados em função das motivações 
e do tempo de atenção de cada um. Por isso, cabe ao aplicador do jogo ter a flexibili-
dade suficiente para o adaptar a cada criança. Os jogos com peças magnéticas são de 
facto uma mais valia permitindo o uso quer num plano horizontal, jogando na mesa ou 
no chão, ou numa parede. O uso de um plano vertical nestas crianças ajuda no forta-
lecimento das zona escapular que estes às vezes não usam com a frequência devida. 
No caso dos jogos experimentados pelo Xavier, aquele que o motivou mais foi o 
jogo das cores. É simples, pode ser facilmente adaptado a um tempo de atenção 
mais curto ou mais longo, usando parte ou a totalidade das cores. Jogado no chão 
permitiu interação física e movimento sendo uma forma diferente do tradicional 
jogo de mesa para aqueles que são mais hiperativos. Para algumas crianças que 
facilmente ficam frustradas por não conseguir colocar as peças no jogo, pela sua 
pobre motricidade fina, o facto dos jogos serem magnéticos ajuda. As peças não 
se mexem e permitem um ajuste mais fácil.  Penso que é positivo e muito louvável 
lembrarem-se de adaptar jogos para crianças especiais e falarem com os pais sobre 
as suas experiências pessoais também. Eu própria já adaptei alguns e vou usando 
o velcro mas para serem comercializados era mais prático serem magnéticos. Este 
tipo de formato pode também ser útil para alguns tipo de paralisia cerebral em que 
exista alguma limitação no uso dos membros superiores».
22 Mónica Silva, mãe do Xavier que participou na 
análise dos resultados do jogo, diagnosticado 
com PEA.
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A Sara, coordenadora desta experiência, deu também o seu testemunho, com base 
nas reações de todas as crianças:
Jogo das cores 
Foi o jogo que maior sucesso teve. Todas as crianças o realizaram sem grande 
resistência (tirando o Máximo que não fez nenhum) e mostraram bastante inte-
resse. Na nossa opinião, o formato do jogo e a sua simplicidade foi o que o tornou 
o mais apelativo.
Jogo dos puzzle de números
É um jogo que funciona muito bem para crianças motivadas com números ou que 
simplesmente adorem fazer puzzles. Nem todos fizeram e os que fizeram foram 
os que têm um grau de autismo mais leve e conseguiram ficar sentados e concen-
trados a fazer. 
Jogo das rotinas
Só a Carolina e o Pedro fizeram mas com uma certa dificuldade devido aos muitos 
pormenores que tem. Sugerimos que esse jogo seja simplificado pois pode dar 
asas a diferentes interpretações e todas elas corretas. Dá asas à imaginação da 
criança mas seria importante simplificar.
Jogo de vestir 
Apenas a Carolina fez esse jogo mas sentiu igualmente dificuldades quando o 
tempo era com sol e nuvens ou apenas nuvens. Para além disso não percebeu à 
primeira que tinha de vestir as personagens consoante o tempo, só depois de ex-
plicarmos. O que sugerimos é que haja uma bolinha apenas com sol, nuvens, ou 
chuva em vez de ser uma seta a apontar. Ou seja, como no jogo das rotinas consi-
deramos que para ter mais sucesso deveria ser mais simplificado».
Menciona ainda que, «no geral, achamos a ideia dos jogos muito gira e original permi-
tindo a utilização por crianças com diferentes motivações. Ou seja, assim se aplicados 
consoantes as motivações e especificidades de cada criança, esta conseguirá ter su-
cesso na sua aplicação». 
No entanto pretende-se, mesmo após a conclusão deste percurso formativo, pros-
seguir com os devidos testes e ajustes com via à possível comercialização do jogo.

05.
Conclusão e recomendações 
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Todas as crianças têm direito a brincar sem se sentirem excluídas ou com dificulda-
des de o fazer. Após verificação e análise de diversas teorias e conceitos, bem como 
de alguns estudos, a proposta apresentada consistiu no desenvolvimento de um 
dispositivo visual, que proporcionará um conjunto de orientações úteis principal-
mente para as crianças que necessitam de materiais didáticos orientados para o seu 
crescimento pedagógico e pessoal. Concluímos portanto que, o objetivo deste pro-
jeto foi cumprido sendo que conseguimos propor um artefacto destinado às crian-
ças com perturbação do espetro do autismo, desenvolvendo meios para colmatar 
as dificuldades existentes ligadas às rotinas diárias. A inclusão passa também pela 
criação de ferramentas que contribuam para obter melhorias na qualidade de vida 
das crianças com espetro do autista e cremos ter atingido essa meta. No entanto, 
este jogo pode ser manuseado ainda por crianças com características comuns.
O sucesso deste projeto deve-se ao contributo das associação APEE e Vencer Au-
tismo, além dos pais, dos educadores intervenientes e das crianças que executa-
ram os respetivos testes para conseguirmos ter resultados que sustentassem este 
trabalho. Além disso, todas as conversas, análises e pesquisas feitas sobre o tema 
abordado foram fundamentais para o desenvolvimento deste relatório e projeto 
final. Ainda assim, a pesquisa dos jogos existentes no mercado foi fundamental para 
percebermos as particularidades a levá-las em conta no desenvolvimento deste 
projeto. Desta forma, consideramos pontos essenciais como a flexibilidade de uso, 
já que utilizamos uma película magnética (pode ser suportado por uma base vertical 
ou horizontal), ilustrações representativas e apelativas, cores vibrantes para focar 
a atenção e materiais resistentes e adaptáveis, de forma a influenciar e estimular 
a criança pela visão e tato. Foi igualmente importante eleger um tema adequado 
— rotinas diárias: promover a independência na realização de tarefas mais com-
plexas do seu dia-a-dia (com a ajuda da descrição e passo a passo destas rotinas) e 
permitindo que interiorizassem e organizassem a sua própria rotina. Tudo aliado de 
forma a criar benefícios para os seus utilizadores, nomeadamente, no seu desenvol-
vimento cognitivo, lógico e racional.
Procuramos também promover o desenvolvimento do estímulo motor e ajudar na 
estabilidade da postura destas crianças, sendo este último ponto muito importante 
no que refere a crianças com perturbação do espetro do autismo. 
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Esta experiência foi importante, não só pelo facto do desenvolvimento e conceção 
do projeto prático, que deu um grande prazer elaborar devido à criação de persona-
gens, idealização de formas e cores, mas também, pelo facto de explorar um tema 
que desconhecia por completo e que é tão vasto. Conseguindo ainda aprender mais 
sobre a importância dos jogos didáticos, que permitisse elaborar um projeto com 
sustentabilidade e minimizando as reações negativas das crianças. Procurou-se de-
senvolver um projeto consistente e que pudesse ser usado nas salas de estudo e em 
ambiente familiar de forma pedagógica, orientativa e benéfica.
Por fim, é fundamental referir que pretendemos dar continuidade à produção do 
jogo e realizar alguns ajustes que verificamos serem importantes elaborar: concluí-
mos que o jogo das expressões teria maior sucesso se fosse usado como um jogo de 
memória, com cartas revestidas a película magnética de forma a ser usado quer na 
posição vertical ou horizontal; o jogo de vestir deve ser simplificado em termos de 
cenários, abordando apenas o clima de sol, chuva e neve e, usando também, cores 
mais contrastantes para uma melhor distinção; o jogo dos puzzles com números se-
ria diferenciado com uma escala de tons na cor base das peças para uma associação 
mais direta e simplificada; por último, no jogo das rotinas, seria importante comple-
mentar com uns autocolantes que orientassem a colocação das peças na base, para 
puderem ser usados em casos de maior dificuldade do utilizador.
Posteriormente, seria importante criar mais jogos didáticos com outras motiva-
ções, pelo facto de cada criança ter a sua e assim conseguirmos criar ferramentas 
para o maior número de crianças possível. Com isto, podemos constatar que existe 
um interesse na realização de projetos futuros e motivação para o fazer, nomeada-
mente com o apoio da associação Vencer Autismo que nos deixa estes votos: «que-
remos ainda dar os parabéns pela iniciativa e desejar o maior sucesso. A Vencer 
Autismo guarda portas abertas sempre que necessário».
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